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a un precio 



que hará 
historia 





ítulos que han hecho historia a un 
precio rompedor. SEGA CLASSIC po- 
ne al alcance de todos la colección 
más divertida del planeta. Una noticia 
bomba para los coleccionistas y gente 
de buen jugar. Una serie especial que 
va a llenar tu pantalla de las aventuras 
más increíbles a unos precios irrepe- 
tibles. En SEGA hemos vuelto a conse- 
guirlo. Pregunta en tu tienda por estos 
títulos... y no los dejes escapar, date 
prisa que vuelan. 

Si no encuentras este producto en tu tienda, 
llama al teléfono 91-562.21.07 y te informare- 
mos como conseguirlo. 


BIENVE 
NIDOAL 
PROXIM 
ONI VEL 















BUZÓN TODOSE6A • 


La flamante estrella de Sega está a punto de irrumpir én el 
escenario* Os descubrimos sus secretos. 


Es, sin duda alguna, uno de los personajes 
más originales de cuantos han visto la luz 
en el mundo de los video juégos.Tam- 
,J?£¡ bién es cierto que gran parte de esta 
raff’ aseveración recae sobre David Perry, res- 
ponsable de su programación, den- 
j • ; tro de la compañía Shiny Entertairi- 

ment. En este pequeño reportaje os contamos 
cómo será su aventura en Mega Drive. 


Empezamos con «Shaq Fu» y continuamos con cinco páginas 
en las que descubriréis todo tipo de novedades para los me- 
ses venideros. 


Basta hacer ün repaso a Ja lista para de 


basta nacer un repaso a la lista para descu- 
brir verdaderas maravillas: «The Lion King» en 
sus versiones para las tres consolas Sega, «Dyna- 
mite Headdy» en versiones Mega Drivé y Game 
Gear, «Sonic & Knuckles», «Bubsy II», «Lethal En- 
forcers II», ...... y la lista continua. 
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TODOSEGA 

no se hace necesariamente solidaria de las opiniones 
vertidas por sus colaboradores en los artículos firmados. 
Prohibida lareproducáón por cualquier medio o soporte 
de los contenidos de esta publicación, en todo o en 
parte, sin permiso del editor. 

Esta revista se imprime en Papel Ecológii 
blanqueado sin cloro. 
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para la 8 bits; 


Vuestras dudas y preguntas serán amablemente y 
mente respondíaos por nuestro sabio particular, c 
absolutamente todo sobré el mundo .de las consolas. 


¿Algún problema? ¿Áún no conocéis a Mr. Q? Él sigue aquí 
esperando vuestras cartas. 


Os ofrecemos una impresiona nate . 

. guío de. los golpes especiales • 
para «Super Street Fighter II». 
i Adenfás, continuamos can el 
’i f juego « Subterrania » iniciado el 
mes pasado , por último > uno 
útil guía para el «Hulk» de 
Master System. 


SEGA ANIMA 
El OTOÑO 


R 


ealmente su presencia 
en nuestra revista es 
continua, y ei editorial 
no iba a ser menos, pero si es 
así será por algo. 
Ciertamente, qué mejor razón 
que Mega Drive 32X por un 
lado y «The Lion King» por 
otro, para recabar nuestra 
atención y recibir el 
tratamiento que ambas 
novedades se merecen. 
Primeramente recalaremos en 
el tema de la película Disney 
que seguro batirá records de 
taquilla cuando sea estrenada 
el 1 8 de noviembre. Y sus 
versiones en cartucho no 
serán ajenas a su éxito. 

En cuanto a Mega Drive 32X, 
por fin está aquí, este mes os 
ofrecemos un reportaje de 
siete páginas, con previews 
de «Doom» y «Star Wars 
DSP», acompañadas de una 
muy interesante lista de 
futuros títulos. 

Como véis, material suficiente 
como para entretener al más 
pintado. En nuestra opinión, 
creeemos que esto se está 
empezando a animar de una 
forma especial, pero 
podemos asegurar que lo 
mejor aún está por llegar. 

¡Ah! no os olvidéis del 
fabuloso póster de «Mortal 
Kombat II» que regalamos 
este mes de noviembre. 
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Unitros 



D RACULA UNLEASHED 

El señor de la noche no descansaré 
probar tu sansre. Afila tu intuición ■ 
descubre las pistas para desenmasc 

Más te vale 


BATTLECORPS 

Tú todavía no lo sabes, pero tu 
cuerpo es mitad máquina mitad 
hurhano. ¡Eres un Cyborg! Abrete 
camino entre más de 20 zonas de 
batalla en 3D. ¡y qué se salve quién 
pueda! 


DEMASIADO 


DUNE 


Un juego de película. En el año 10.191 
todo ha cambiado, y si todavía no has 
visto la película deleítate con más de 30 
minutos de conversación y secuencias 
digitalizadas de la obra maestra de David ' 
Lynch. 


EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 
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¿Hasta dónde puede llegar la tecnología digital en un 
videojuego? Si te lo has preguntado muchas veces, los 
nuevos títulos de MEGA CD, van a despejar todas tus 
dudas. ¡¡La realidad se hace interactiva para sacudir tus 
sentidos!! ¡Imágenes reales mediante sistema TRU-VIDEO!. 

¡Q-SOUND! ¡Efectos de ZOOM 
multidimensionales y rotaciones 
de 360° que no podrás explicarte! 
Enfréntate a la realidad. No has 
vivido nada parecido. ¿Te ima- 
ginas cuando además tus juegos 
en MEGA CD se vean potenciados 
por la fuerza desatada de los 
32 Bits de la MD 32X? Esto sí que 
es fuerte. 
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Panasonic Panasori 


FORMULA 1 RACING 

¡Agárrate! No hay nada más real, mete 
la primera y déjate llevar. Tienes 
madera de campeón y ahora puedes 
demostrarlo. ¡Acelera y suelta toda 






JURASSIC PARK 
La más bestial aventura en un Parque no 
apto para cardíacos. Rescata los huevos 
de 7 especies distintas y destruye a los 
monstruos. ¡Van a por tí!. 
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TOMCATALLEY 

Te puedes quedar sin respiración con 
este simulador supersónico de altos 
vuelos. Demuestra que tus reflejos son 
más rápidos que tu vista y abre fuego. 

¡Para pilotos de hielo!. 
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Enviad vuestras cartas a:"Buzón Todosega". Hobby Press, 

C/ de los Ciruelos, 4. 28.700, San Sebastián de los Reyes. MADRID 


Traducciones sí 

Somos muchos los que os 
pedimos que los juegos 
sean traducidos al español, 
así que yo también me sumo 
a esta protesta. Considero 
que no es justo que 
encontremos juegos en 
francés, inglés, e incluso 
japonés, dado que el texto, 
en determinados juegos, 
llega a ser de vital 
importancia. 

Abel Flores. Madrid 

Muy variado 

En primer lugar mi 
primera y más rotunda 
queja a las compañías 
acerca del MCD. 

Anunciado como el 
artefacto del futuro, resulta 
que nos encontramos ante 
juegos de casi 8 bits, en los 
que su única diferencia 
frente a MD es la cantidad 
de fases o niveles. Por 
favor, reclamo algo más de 
creatividad, antes de que 
acabe como el Commodore 
CDTV, es decir olvidado en 
el baúl de los recuerdos. 

Segunda, señores de 
Sega, nos estamos 
empezando a hartar de 
tanto cartucho con 16, 24 o 
40 megas por los que 
tenemos que desembolsar 
un pastón para luego ver lo 
mismo que en un cartucho 
de 8 megas, que para 
colmo es más barato. No 
más tonterías. Fíjense en el 
caso de un videojuego 
como el «Flashback», un 


cartucho con una calidad 
casi de CD en 12 irrisorios 
megas. Y mucho más barato 
que otros "increíbles" 
juegos de sólo 16 megas 
como el "fabuloso" «Art of 
Fighfing». 

Otra cuestión, ¿cómo es 
posible que un cartucho de 
rol con 1 6 megas cueste 
13.000 ptas cuando el 
S.S.F.II que tiene 40 megas 
cuesta menos?. Y ya por 
último, espero que la Mega 
Drive 32X no sea un ficsco, 
como ha ocurrido con el 
Mega CD. 

: Alonso Franganillo 
Sierra. Madrid 

Segunda mano 

Queridos amigos y 
lectores de Todo Sega, 
tengo que daros las gracias 
por el esfuerzo que realizáis 
en contentar a miles de 
españoles. A través de ella 
he conocido a personas 
competentes, serias, y en 
general buena gente. Todo 
ello se debe al espacio 
Segunda Mano. 

Si José Pérez González. 
Molina de Aragón 
(Guadalajaraj 

Aprendiendo con los 
videojuegos 

Soy una lectora de Todo 
Sega y como otras personas 
quisiera decir mi opinión 
respecto a algunas cosas. 
Asonia Crespo en el número 
17 y Paloma Cifuentes en el 


número 1 9 se quejaban de 
que no entienden nada de 
lo que ponen los 
videojuegos, pues éstos 
están en inglés. Yo tengo el 
«Super Street Fighter II» y 
cada vez que acabo la 
máquina me pone las cosas 
en inglés; lo apunto y busco 
lo que dice en el 
diccionario, así, aprendo 
inglés. Encuentro que 
además de jugar, encima 
aprendes otro idioma. En 
cuanto a la polémica, para 
mí, S.S.F.II es el mejor juego 
que he visto en toda mi 
vida. 

1 ¡23 Aroa Casal. Gijón 
(Asturias) 

Valorando Todo Sega 

¡fióla Equipo de Todo 
Segal Creo que vuestra 
revista ha conseguido llegar 
a un punto en el que 
realmente compensa pagar 
lo que cuesta, puesto que la 
información que ofrece es 
de primera mano. Sin 
embargo, pienso que 
existen ciertos aspectos que 


deberían mejorar: vuestra 
sección de previews es muy 
misteriosa, tan pronto lleva 
diez páginas como sólo 
sale con dos; el modo 
versus brilla por su ausencia 
desde hace varios meses, 
aunque espero que 
subsanéis este error 
próximamente. Otro de los 
aspectos es la cuestión del 
lanzamiento de los juegos, 
a veces comentáis juegos 
que salen un par de meses 
después, sin embargo me 
gustaría romper una lanza a 
vuestro favor, puesto que me 
temo que este tema es un 
problema de las compañías, 
puesto que siempre 
anuncian sus juegos con 
mayor antelación de lo que 
es debido, ello me supongo 
os obliga a comentarlo y 
claro, posteriormente la 
compañía decide postergar 
su lanzamiento. Sin más, me 
despido de vosotros 
esperando atendáis mis 
pequeñas recomendaciones. 

Gonzalo 

Torralbc i. (Madrid) 
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Soy un gran aficionado al mundo del 
videojuego y poseo varias consolas diferentes, es 
por ello que una de mis preguntas gira alrededor 
de este tema: ¿hacia dónde vamos con tanta 
consola?. El mercado nos ofrece muchas opciones, 
y muy interesantes: 3DO, Jaguar y MD 32X, ¡unto 
con los sistemas que nos llegarán como Ultra 64, 
Playstation, 3DO Bulldog o Saturn. Yo 
particularmente me inclino por esta última, 
puesto que Sega, hasta ahora, me ha ofrecido 
cosas muy tangibles y reales. Sus recreativas son 
líderes en los salones y su hardware está a la 
vanguardia de la tecnología, sin embargo, me 
gustaría que fueráis más técnicos y nos 
ofrecierais información sobre la Saturn. 
tsi Luis Koid® Díaz. Santander 
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^ Los que hayan disfrutado de él, 
descubrirán que sus viejos juegos, 
pueden convertirse otra vez en nuevos. 

(Hobby Consolas). 


Lo nunca visto. La gran fusión de SEGA. 
Un videojuego que vale por tres. Las últimas 
tecnologías aplicadas a la aventura más ex- 
citante jamás contada. SONIC y KNUCKLES 
retan al tiempo. Sólo tienes que ensamblar 
los cartuchos de SONIC 2 o SONIC 3 a este 
espectacular videojuego y el milagro se 
habrá producido. KNUCKLES, el nuevo per- 
sonaje de SEGA, y SONIC, te dejarán 
boquiabiertos paseando por las pantallas 
más sensacionales. Sorpresas y más sor- 
presas. ¡Tiembla ROBOTNIK! Seis niveles, 
una fase especial en 3D, increíbles fases de 
bonos... ¿Quieres más? Un mundo nuevo se 
abre ante ti. Un mundo donde vas a 
disfrutar el doble. ¡Pídelo ya! La tecnología 
de ensamblaje de cartuchos está a tu 
disposición... Tú tienes la última palabra, 
eres uno de los elegidos. 
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Próximamente en 
Niega Orive 



P roein es el distribuidor de 
Gametek para nuestro pa- 
ís. Como tal, su próximo 
lanzamiento será «Brutal: Paws of 
Furry», que ya ha pasado por 
nuestras páginas en su versión 
CD. Recordad que es un cartucho 
de lucha con personajes de dibu- 
jos animados como luchadores. 



La marina te iiama 
CAPTAIN HAVOC 

C odemasters ataca de nuevo con 
un arcade de desplazamiento 
horizontal en el que asumiremos 
el papel de un particular pirata. Con 

unos gra- 
c i o s o s 
gráficos, 
llegará ex- 
clusiva- 
mente pa- 
ra 1 6 bits, 
de la ma- 
no de Ar- 
cadia. 






US Gold nos traslada al mundial de rallies 

POWER ORIVE, HABILIDAD EN 16 BITS 


E stábamos esperando 
un título como Power 
Drive, no solo va de 
conducción, sino que ade- 
más nos propondrá un reco- 
rrido por el mundial de ra- 
llies. Para crear los coches 
se ha utilizado el programa 
3D Studio, lo que les da ese 
aspecto tan real. Entre ellos 
encontraréis el Fiat Cinque- 
cento, Mini Cooper, Opel 
Astra, etc. Próximamente lle- 
gará a Mega Drive. 




STA6E RESULTS 


.A 

: ,'Y 

i.oiimm ni non» 

«»: 1» p 

> 1 : OI, . «IH; l-l 1 

1 llllíM, SMIIttn 

*1111*1 IfJl JiriOII ítoinis .IINIOU „ 



Konami se alia ton Warner Bross 


ANIMANIACS 


K onami es una compañía origi- 
nal; hay que reconocer que no 
es de las que encuentra un tí- 
tulo que se vende bien y se lía a ha- 
cer segundas partes (aunque nos su- 
ponemos que Mega Man tendrá algo 
que decir sobre el particular), sino que 
en su extgenso catálogo ofrece juegos 
de variados tipos y géneros. Entre sus 
últimos proyectos se 
encuentra «Anima- 
niacs», para los 
que ha con- 
tado con la 
ayuda de 
Warner 
Bross. 

Este jue- 
go es- 
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taró basado en la serie de dibujos 
animados del mismo 
nombre. Estará protago- 
nizado por los tres perso- 
najes principales de la 


nórmente citada. 
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Sega arrasó ton su 
tetnologia 

SONIMAG 94 


Otean aiata en 
Mega Orive 


MR. NUTZ 



L a feria española de la ima- 
gen y el sonido, Sonimag, 
fue el escenario elegido por 
Sega para presentar su nuevo siste- 
ma de 32 bits: MD 32X. Además 
de dejarnos alucinados con él, nos 
mostró otras cosas, como eUnuevo 
Sonic y «Dynamite Headdy». Tam- 
bién las recreativas fueron motivo 
de muestra, por lo que su enorme 
stand estuvo completamente lleno 
durante el tiempo que duró la feria. 



M r. Nutz es un clásico 
de Nintendo que aho- 
ra aparece en Mega 
Drive. La historia gira alrededor 
de una ardilla que va 
recogiendo 
nueces 
que utili- 
zará co- 


mo ar- 


ma 


para 

aca- 

bar 


con 

el 


Yeti, personaje 
que quiere congelar el bosque 
con todos sus animales. Nos lo 
traerá Arcadia. 


Aventuras en Yellowstone 


YOOI BEAR SE COMERÁ LA 16 BITS 



orno buen perso- 
naje de dibujos 
animados que 
es, él tampoco ha po- 
dido resistir la tentación 
de realizar el salto al 
mundo del videojuego. 
Gametek ha adquirido los de 
rechos de Hannah Barbera, crea- 



dores originales de este 
carismático personaje 
y está muy próximo el 
día en que Mega Dri- 
ve vea pulular por sus 
circuitos a este particu- 
lar tragón, acostumbrado 
a pelear por la comida con 
los turistas de su parque natural. 
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N o os asustéis, es V-» . 

un juego de for- \ '$:'!• 
mar palabras pero estará ( n» ««™ } gs 
en castellano, lo que Fa- 
cilitará de forma obvia ¡u- lln*! 

gar con él. Será para j « J*' * 

Mega Drive y seguro que [> ■■ g 

os ayudará a ampliar 

vuestro vocabulario. Sega será la responsable de 

ponerlo a la venta. 


'SOCCER KID i 


O cean nos traerá es- 
te nuevo cartucho 

propondrá un viaje a lo 

ar ^° y anc ^° ^ pl Qrieta 

con un balón de fútbol y 

y >" ' V ií: vuestra habilidad como 

armas absolutas. Gráfi- 
cos y fondos de excepción para un título que 
será distribuido por Arcadia. 


"RISE OF THE ROBOTS" 

S u lanzamiento ha si- , 

do retrasado casi ’ . M ¡ ¡ ; B 

seis meses, hasta marzo • (I 

del 95, pero ello no nos r IJB ■ /iHli 
ha evitado disponer de L ■ 

una versión en proceso 
de programación y mos 
trar una pantalla de lo 
que puede ser este juego de lucha para Mega 
Drive ambientado en el futuro. 


"S.S. LUCIFER" 

X! E nel más puro estilo 

^s| | 1 Lemming, «S.S. Luci- 

fer» os propone aceptar 

^ !•»" i: _ : — • — l ií i i . 

el papel de salvadores de 
-- - í - j vidas. El barco se hunde 

y alguien tendrá que sal- 

var a los pasajeros que 

se encuentran a bordo. 
Codemasters ha programado este cartucho en 
versiones Game Gear y Mega Drive. 


'SCRABBLE" 








Vehículos, 
participantes y 
escenarios 
completamente 
nuevos* 


54 circuitos 
asombrosos, 
interactivos, con 
obstáculos 
animados* 


HA VOO I RíOOíí JOVAS V Tí SOROS, 

aos pasarán! a formar partí dí 

9 <J BOTÍN, 

(BBTüf 0e41>A 


SAL-TAnIDO V í&aülVAislDO A OüRTlDOS LO- 
BOS Di MAR, MlísITRAS íMPünJA Sü Rí- 

luoiínJTí íspada dí "Toaue mortal". 
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SIN) Dí JAR Di OORRÍR, SALTAR V 
ljohar Por los sütí íboínIARios 
DíL Jüíío, 

M m'BUBB) 


DíSDí LA CUSlíRTA SüPíRIOR Di 
Jn) ÍníORMí íALíÓisJ 


¡Más grande, más 
, rápido, más 

endiablado, 
t,md MEJOR! 
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BMK Gracias a la tecnología 
U A de J-CART de 

* m ~ Codemasters, pueden 

1*59? competir cuatro 

¿ — o» jugadores al mismo 

Codemasters tiempo, y con la 

; modalídd “party” 

(grupo) se pueden 
celebrar carreras de 

disponible en hasta ¡OCHO 

. ^ JUGADORES! 


mmm 


A LAS PíLlíROSAS ORILLAS Dí <Js! 
OANAL, 


1 







Opción multibola: 3 bolas en 
juego al mismo tiempo. 

Montones de subniveles súper 
■BjÜ adictivos. 


DISPONIBLE EN 


Distribuidos por: 






3 SAMES 
0N1CAHT 


GÁNE TEXT 


' ^Tres 
W juegos 
í originales 
'j en un 
solo 

cartucho 


Emoción 
inigualable 
en sus más 
de 100 
niveles. 


TAMBIEN DISPONIBLE EN 




CUATRO mesas de intrincado diseño, 
cada una con un tema propio, partidas 
extra y secretos ocultos. 


NUMMa onm aursiumi. 

icrj tr □ rvj*D 
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Codemasters 

UOENJIO BY SIGA ENTERPRISES LITE 
POR PlAY ON THE 


© 1994 Codemasters Software Company Limited ("Codemasters"). Todos los derechos reservados. 
Codemasters, Havoc, J-Cart, Pete Sampras Tennis, Excellet Dizzy Collection, Psycho Pinball y Drop Zone son 
marcas resistradas de Codemasters. Micro Machines es una marca resistrada de Lewis Galoob Toys Inc 











Acción en primera persona 

BLOOD SHOT 


E stá claro que no hay nada co- 
mo que un género tenga éxito 
para que todo el mundo se 
apunte a él. Domarle, siguiendo estos 
pasos, está programando Blood Shot, 
un arcade con perspectiva en primera 
persona, siguiendo la línea de «Zero 


Tolerance» y «Doom». Entre sus inno- 
vaciones se encontrará un interesante 
modo de dos jugadores a pantalla par- 
tida. Esperad la habitual retahila de 
enemigos y puertas, así como ítems y 
arma 
pero 


Un clásico, para 
íifeg ® Orive 

MEGA 

TURRICAN 



S on varios los meses 
que llevamos anun- 
ciando la llegada de 
Mega Turrican, pero Sega 
parece decidida a darnos 
cuartel y retrasa una y 
otra vez su lanzamiento. 
Parece que esta vez es 
la vencida: es muy 
probable (casi al 
cien por ciento) 
que esté aquí 
estas navida- 
des. Recordad 
que es un shoot 
'em up de desplaza- 
miento horizontal. Con- 
tendrá mucha acción y 
unos gráficos de calidad. 


Combinando estrategia y acción 

RED ZONE, MISIÓN IMPOSIBU 


L a primera impresión, una vez 
vistas las pantallas de este nue- 
vo juego, es que su parecido 
con la serie «Strike» de Electronic Arts 
es total. Sin embargo, si examináis és- 
tas con detenimiento llegaréis a la con- 
clusión de que entre ambos juegos me- 
dia un abismo. Gráficamente «Red 
Zone» es una maravilla: los giros y ro- 
taciones del helicóptero y la sensación 
de tridimensionalidad de los objetos 
es total. Erbe será la responsable de 
distribuirlo, tristemente sólo saldrá pa- 
ra 1 6 bits. Apuntadlo en vuestra lista 
de deseados para estas navidades. 











T Ni lo sueñes. Con DYNAMITE — 
HEADOY es materialmente v 
imposible lograrlo. Es más, 
su cabeza es su principal Fp” 
arma. Increíble ¿no?. 

\ Descubre con este cabezota 2 
el mundo de la farándula y"^" 
consigue rescatar a su 
| amada. Usa la cabeza parar* 
.! pasar pantallas increíbles, 
gigantescos sprites, rotacio-ÍIT 
nes en 3D y de acompaña- / 
¡miento una música digna del r 
mejor teatro del mundo. ¡Es 
el no va más!. Con este, 
'juego vas a perder la cabeza. 
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reunía una Me- bién se pueden escuchar dis- 

ga Drive y un \__ - | eos compactos, hay que 

Mega CD en ■' M reconocer que Sega ha 

la misma uní- dado en cnuestro punto 

dad. Ahora, ; flaco. Y todo 

¡unto con la - es ^° con un 

casa Aiwa^^^p diseño real- 

ha creado un mente sen- 

sistema portátil que, además sacional y 

de ser compatible con Mega muy llamativo. En fin, de mo- 
Drive y Mega CD, incluye mentó únicamente está a la 
una unidad lectora de cas- venta en Japón, pero parece 
setes y una radio de que se está estudiando su 
FM/AM. Teniendo que tam- llegada a nuestro país. 


EL GADGEf 
DEL MES 


L a insistencia de Sega 
para que nos llevemos 
la Mega Drive allá 
donde vayamos no tiene lí- 
mites. Primero fue el Multi 
Mega 
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m ientras seguimos es- 
perando la llegada 
de «Sonic Drift», los 
japoneses disponen de un 
nuevo cartucho que sigue los 
pasos del erizo azul: «Rider's 
Spirit». El objetivo es terminar 
las carreras en primer lugar 
(como todo buen juego de 
conducción) y dejar por el ca- 
mino a los demás competido- 
res. Para ello es posible reco- 
ger ítems especiales y 
dificultar su conducción, al 
mismo tiempo que otros afec- 
tarán directamente a nuestro 


piloto, tales como invencibili- 
dad o saltos especiales. El 
juego ofrece ocho personajes 
diferentes y varios circuitos: 
sobre agua, hielo, tierra, are- 
na, etc. Ofrece varios modos 
de juego: correr contra el re- 
loj, modo para dos jugadores 
o simplemente practicar un 
circuito. Como véis razones 
no le faltan para ser un cartu- 
cho entretenido. 

¡Ah!, lo ha programado una 
compañía japonesa de nom- 
bre Masaya, y sólo está dis- 
ponible para Mega Drive. 


EL JUEGO 
DEL MES 


RIDER'S SPIRIT 
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Unitros 



No te la juegues. Ahora tienes la posibilidad 
de correr en el mejor equipo de la 
temporada: el nuevo X 

. La máquina más perfecta y 
el juego más revolucionario unidos para 
ganar. 

es un simulador de Fórmula 
1 que rompe esquemas. Derrapes, adelan- 
tamientos, golpes... todo llevado al límite de 

IdMeali da d gracias al poder del nuevo chip 
ccr*. _l . w, «V.Y* r 


Y este Pack_j*s-ii; 
llía'sta "conseg u ir lo 


Si no encuentras este producto en tu tienda, llama al teléfono 91-562.21.07 y te informaremos como 
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La «máquina» 


Ya es prácticamente seguro: a finales 


encontrar en las tiendas el no va más 
de la tecnología de recreativas 
llevada a las consolas. Con sus dos 
procesadores RISC de Hitachi, la 
MD 32X os acercará la realidad de 
estas fabulosas máquinas de 
diversión al salón de vuestra casa. 
Pero, como todos sabéis, el software 
es tan importante como el hardware, 
por lo que para su estreno está 
previsto que los siguientes juegos 


evento: «Doom», «Star Wars DSP», 
«Super Motocross», «SuperAfter 
Burner» y puede que alguna que 
otro interesante sorpresa. 


ega sabe muy bien lo que quiere, 
y ello no es otra cosa más que 
conseguir liderar el mercado. 

Para ello, a lo largo de su historia 
ha sabido jugar de forma 
adecuada con su imagen de 
compañía a la vanguardia de la 
tecnología y su capacidad para 
adaptarse de forma vertiginosa a los 
cambiantes tiempos actuales. Primero 
fueron las consolas de 8 bits, después 
llegó el tiempo para los 16 bits y la Mega 
Drive, posteriormente entramos en la era 
del CD gracias a su incursión en el terreno 
del hardware compacto con el Mega CD. 
Ahora, le ha llegado el turno a los 
sistemas avanzados de entretenimiento y 
hemos saltado de los 1 ó a los 32 bits. 

Para ello ha creado la Mega Drive 32X, 
un dispositivo que sumado a vuestra 
"antigua" Mega Drive os permitirá 
disfrutar con los nuevos juegos de 32 bits, 


hasta ahora 
disponibles únicamente 
en las salas de recreativas. 

Aunque es muy probable que 
ya conozcáis sus 
especificaciones técnicas, 
vamos a hacer un breve 
repaso de ellas: 
recordad que su 
cerebro son 2 
procesadores 
RISC Hitachi 
de 32 bits que 
operan a una 
velocidad de 
23 MHz 
ofreciendo 40 
en cuanto a proceso 
datos (millones de i 
segundo); el procesador de la 
hará las veces de coprocesador 
acompañado de un nuevo VDP. En cuanto 
a la capacidad 
para el 
manejo de 
polígonos, 
ésta se cifra 
en 50.000 
por segundo. 
Como es 
lógico el 
sonido será 
digital y podrá 
mezclar sonido 


Queda poco más de un mes para asistir al lanzamiento de la última revolución tecnológica: la nueva 
consola de 32 bits de Sega. Y con ella, llega todo un aluvión de juegos gue te dejarán alucinado. 
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procedente 
de Mega Drive. Lo 
mejor de todo esto es que 
sólo costará 29.900 pts. 

El pack ¡nidal de venta llegará con 
todos los cables necesarios para 
conectarla al televisor por la 
conexión de radiofrecuencia o 
antena. En fin, estamos impacientes 
por que empiezen a llegar los 
primeros juegos. 


reportaje Mega Drive 32X 






Seguro que no nos equivocamos si 
decimos que «Doom» es ei título 


La primera maravilla 


más deseado de todos los que 
verán la luz para MD 32X. Este 
increíble arcade con perspectiva en 
primera persona ha roto moldes en 
los ordenadores personales. Ha 
sido aclamado como el mejor 
videojuego de la historia. La futura 
versión de 32 bits para Sega 
seguro que también romperá. 



enemos que reconocer que 
somos unos fanáticos del 
«Doom» en su versión de 
ordenador. Es cierto que el 
tema de los PC no es lo 
nuestro, pero cuando te 
sientas delante de la pantalla y se te 
pasan las horas sin darte cuenta, 
reflexionas y llegas a la conclusión de 
que es un juego que se me rce todo lo 
que se ha dicho sobre él. Asi, 
entendemos que Sega haya decidido 
contratar los servicios de id Software 
(programadores del juego original) 
para realizar la correspondiente 
versión MD 32X. 

Gracias a la correcta labor de Sega 
hemos tenido la suerte de poder 
disfrutar, con una versión aún sin 
terminar, de un primer contacto con 
el juego más adictivo de cuantos 
hemos podido ver hasta ahora. 




El argumento es muy simple: "Eres un 
marine, uno de los más duros, 
entrenado para las tareas más 
difíciles y deseoso de entrar en 
acción. Debido a un pequeño 
problema de disciplina has sido 
enviado a Marte. Allí, tu labor es 
vigilar los aburridos laboratorios de 
las dos lunas de Marte, Deimos y 
Phobos. En estos laboratorios se 
llevan a cabo pruebas secretas para 
abrir puertas de comunicación 
directas entre ambas lunas. Pero un 
día llega un mensaje desde Phobos 
requiriendo ayuda militar urgente. 
Debido a esto eres enviado allí junto 
con una tropa de voluntarios. Ellos 
entrarán al complejo mientras tú 
esperas fuera, sin embargo tras varias 
horas de espera, la única respuesta a 
tus llamadas por la radio es el 
silencio. Decides entrar y empiezas a 
conocer la respuesta a tanto misterio. 
Ahora, debes cerrar las puertas y 
acabar con todos los demonios, sin 
perder la vida en el intento, eres la 
última esperanza.". Con este 
argumento, el desarrollo es tan 
fácil como guiar tus pasos por los 
diferentes niveles de juego, 
recogiendo armas e ítems que 
te permitirán aumentar tu poder 
de fuego y restablecer la 
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El mopeaéo de texturas presente en el hardware de MB 
311 permite mostrar estas paredes y moverlas con la 
soltura adecuada. 



energía, así como gozar de una serie 
de ventajas, como ¡nvísibílídad, 
mapas para los vastos niveles de 
juego, gafas de visión nocturna, 
armaduras para proteger vuestro 
cuerpo de los ataques, etc. 

Los primeros niveles serán sencillos, 
pero según se vaya complicando el 
desarrollo, más difícil será salir con 
vida. Así, ya avanzados en el juego 
descubriréis que será necesario 
encontrar unas llaves para abrir 




Crética y sonoramente, este «Boom» de MB 311 no tiene 
nada que envidiar a la versión de ordenadores. En 
cuanto a la velocidad, haceos una idea. 




determinadas zonas piara continuar. 
Para añadir aún más misterio, a lo 
largo del extenso mapeado los 
programadores han dispuesto unas 
zonas de acceso secreto. En ellas 
habrá gran cantidad de ítems o ese 
fabuloso arma especial que tanto 
ansiáis. Sin embargo su búsqueda 
será complicada puesto que las 
puertas de acceso pueden estar 
ocultas bajo cualquier pared. 

En cuanto a los enemigos, su 
abundancia y poder ofensivo os 
tendrá entretenidos durante mucho 
tiempo: demonios que lanzan bolas 
de fuego, arañas que disparán sin 
parar, calaveras volantes, etc. 

Sin embargo, tened en cuenta que 
el cartucho no estará a la venta 
hasta finales del mes de 
noviembre o principios de 
diciembre. 

Sega, con este homenaje 
a la adicción, pretende 
que su nuevo sistema 
de 32 bits rompa 
todos los records de 
venta, desde aquí 
esperamos que así 
sea. «Doom» 
realmente ES un 
juego de extrema 
calidad. 
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Nuestros 

expertos 

opinan 

E s difícil emitir un juicio 
sobre un nuevo sistema 
de videojuegos cuando 
tan sólo se han podido ver 
tres versiones aún 
inacabadas de lo que serán 
los primeros lanzamientos. 
Pero, lo vamos a intentar. 

Para empezar, podemos 
decir que nos hemos 
encontrado ante un sistema 
compacto que en principio 
sorprende por lo atractivo de 
su aspecto y lo reducido de 
su tamaño. Pero la 
apariencia es lo de menos... 
¿qué es lo que nos ofrecerán 
los circuitos que este curioso 
aparatito lleva por dentro? 
Tenemos que reconocer que 
la primera vez que 
conectamos la MD 32X, nos 
embargó una cierta 
sensación de incertidumbre... 
¿se verían colmadas todas 
nuestras expectativas?. 
Después de ver los tres 
primeros cartuchos -en 
versiones, repetimos, aún 
inacabadas-, tenemos que 
afirmar que sí: Sega 
realmente ha vuelto a cumplir 
sus promesas. 

La máquina es tal y como nos 
habían anunciado: rápida, 
con un buen sonido y una 
más que excelente relación 
calidad-precio. 

En fin, que en Todo Sega 
creemos que Sega ha 
acertado una vez más y con 
su MD 32X va a dar mucho 
que hablar -y, sobre todo , 
que jugar-, durante los 
próximos meses. Al tiempo. 


reportaje MD 32X 








El ataque de las estrellas: MD 32X y la Guerra de las Galaxias. 




Otro de los títulos que será puesto 
a la venta coincidiendo con la 
comercialización de MD 32X, «Star 
Wars DSP» os ofrecerá de librar un 
particular guerra en las estrellas. 
Sin duda alguna será el cartucho 
que más parecido tendrá con la 
correspondiente versión de 
recreativa. Con la posibilidad de 


P oco sabían George Lucas 
y Steven Spielberg la 
repercusión que una serie 
como "Star Wars" tendría 
sobre el mundo en 
general. El aluvión de 
libros, cómics, pines, posters y sobre 
todo videojuegos que ha seguido a su 
célebre trilogía ha sido impresionante. 
De ellos, «Star Wars DSP» será, sin 
duda alguna, uno de los más 
esperados. Tras haber visto la luz 
como recreativa, llegará a MD 32X 
manteniéndose fiel al principio de 
Sega respecto al sistema de 32 bits: 


"¡Por fin, la recreativa en casa!". Este 
espectacular título os pondrá a los 
mandos de un caza X-Wing, con él 
tendréis que eliminar a la flota 
Imperial, ayudados por vuestros 
compañeros de escuadrilla. Como ya 
es habitual en los juegos de la serie 
Virtua, ofrecerá la posibilidad de 
seleccionar dos vistas: una desde 
fuera de vuestro caza que os mostrará 
con todo lujo de detalle un 
sensacional X-Wing, en la otra 
tendréis frente a vosotros el panel de 
control. Detalles suficientes como para f 
esperar impacientes su llegada. 
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. reportaje MD 32X 
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LA VIDA DE BRUCE LEE 






EL VERDADERO ESPÍRITU DE LAS 
ES MARCIALES EN UN CARTUCHO MAESTRO 

Entra en el mundo de Dragón. Un mundo en el que Bruce Lee, la leyenda de las 
artes marciales, vivió durante 32 difíciles años. Un mundo en el 
que te encontrarás los enemigos más fieros y astutos que jamás se 
hayan visto en un juego para la SNES. Tendrás a tu disposición 
hasta 35 golpes devastadores, y te aseguramos que necesitarás 
cada uno de ellos. Tres estilos de lucha diferentes: 

Mantis, Fighter y Nunchuku, doce escenarios de lucha, 
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y numerosos movimientos especial 
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hasta 3 personas en la modalida 
“todos contra todos”. 
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Aunque no llegará hasta el 95 , «Virtua Racing Deluxe» 
es el mejor exponente de la capacidad de MD 32X. 




recreativas y al que se puede considerar culpable de 


este pequeña revolución de los polígonos y el 


Es uno de los juegos con más solera de las 


mapeado de texturas. Sega ha decidido que «Virtua 


Racing Deluxe» sea su estandarte para MD 32X. 


I nuevo «Virtua Racing» en 
su edición Deluxe no 
llegará hasta febrero del 
95, pero ello no quita para 
que esté presente en estas 
páginas, siendo como es 
uno de los títulos más esperados. Las 
novedades que incluirá serán muchas, 
pero entre ellas destacaremos la 
inclusión de dos nuevos circuitos (uno 
urbano y otro desértico) y la 
posibilidad de circular con dos nuevos 
vehículos (un turismo de Stock y un 
prototipo). La opción para competir 
dos jugadores se mantendrá, pero 
conduciendo vehículos ¡guales. Como 
podéis adivinar por estas líneas, será 
la gran estrella de MD 32X. 



... y los que llegarán 



Junto con «Doom» y «Star Wars DSP» también 
llegarán cartuchos de la talla de «Super MotoCross». 
Como su título indica, este juego estará basado en 
las carreras de motocross y es muy probable que 
tenga cierto parecido con «Stadium Cross», 
recreativa que pasó por nuestra zona arcade hace 
un par de números. 



En su momento «Afler Burner» fue uno de los 


juegos estrella en recreativa. Ponerse a los mandos 
de un F-l 4 y surcar los cielos abatiendo enemigos 
era todo uno. Posteriormente llegaron las diferentes 
versiones para Mega Orive y Mega CD, siendo 
ahora el turno de MD 32X en una versión que 
aprovechará a tope las capacidades técnicas de la 
“máquina" de Sega. 


reportaje MD 32X 
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Flying Nightmares 


L a estrategia también tiene su sitio 
en el Mega CD. Conquistar tie- 
rras, vencer ejércitos enemigos y 
dominar todo el reino ya no es cosa de las 
películas. Con «Powermonger» todo lo an- 
terior y mucho más es posible. Se trata sin 
duda de uno de los mejores juegos que el gé- 


nero ae la estrategia poaia aar para su apa- 
rición en formato compacto. Anteriormen- 
te ya hemos publicado algo sobre él, así que 
coincidiendo con su puesta a la venta (dis- 
tribuido por Drosoft, ya está en la calle) es 
muy posible que realizemos el correspon- 
diente comentario en nuestras páginas. 


asta ahora únicamente disponíamos de un simulador de vuelo en 
CD: «Thunder Hawk». Con la próxima llegada de «Flying Night- 
1 mares» parece que el panorama se empieza a animar. El juego ha sido 


creado por un equipo de programación de la compañía británica Domark. 


Gracias a la especial disposición de las tobe- / 
ras de salida de sus reactores, este avión de com- 
bate puede despegar y aterrizar verticalmente. 


Para la ocasión Domark ha recurrido a un equipo de 
programación interno de nombre Kremlin, respon- 
sable del juego «Mig-29». Ellos dicen que han pues- 
to un especial énfasis en el tema arcade, dejando 
un poco de lado la simulación propiamente dicha. 
Ello quiere decir que podréis disfrutar del compac- 
to desde el primer momento, sin necesidad de com- 
plicados repasos al manual para aprenderse una am- 
plia gama de comandos de control. 

Parece que de su distribución en nuestro país se en- 
cargará Sega y según su calendario de lanzamientos 
es muy probable que esté en la calle para estas na- 
vidades que ya casi están aquí. 


E n origen vió la luz como 
simulador aéreo para 
PC, con el nombre de 
«AV8B Harrier Assault». Y con 
este nombre fue anunciado ini- 
cialmente para Mega CD, posterior- 
mente varió hacia un más bien light 
«Harrier Assault» para finalmente 
recibir el título que todos conoce- 
mos; éste viene a significar 
algo así como pesadillas vo- 
lantes. 

Básicamente os pondrá a los man- 
dos de una escuadrilla de cazas de 
combate Harrier Jump Jet de la ma- 
rina de los Estados Unidos (si habéis 
visto la película “Mentiras arriesgadas” 
sabréis de qué estamos hablando). Lo- 
calizado en un escenario del pacifico, ten- 
dréis que contribuir a regular el orden impe- 
rante en aquellos pagos. 
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Duelo en OK Mega CD 

Lethal Enforcers II 


G racias a sus avanzadas características, Konami ha seleccionado el 
Mega CD como soporte para su nuevo «Lethal Enforcers II: Gun- 
fighters». Aunque únicamente difiere de su versión Mega Drive en 
la calidad del sonido, ello es suficiente para justificar el cambio de soporte. 



El juego comprende cinco fases en ais que 
podréis dar rienda suelta a vuestras deseos pis- 
toleos y disparar a mansalva. 



E l Mega CD se une a la moda de los jue- 
gos de acción. Tras el buen sabor de 
boca que nos dejó “Ground Zero Te- 
xas”, los juegos de disparo vuelven a la 
carga. El compacto elegido para continuar la fiebre 
no es otro que la segunda parte de todo un clási- 
co del género: «Lethal Enforcers». Al igual que 
en la primera entrega, la mecánica de juego sigue 
siendo la misma: acabar a golpe de balazos con to- 
dos los enemigos del orden que se crucen por la 
pantalla. Lo único que ha cambiado es el escenario 
de nuestras correrías. En esta ocasión nos encar- 
garemos de cuidar el bienestar de los ciudadanos 
de una ciudad del Oeste americano en la época de 


los pistoleros. Como Sheriff de la ciudad tendre- 
mos que demostrar nuestra valía en múltiples oca- 
siones, como por ejemplo en un asalto a la dili- 
gencia, en el atraco a un banco, en una bronca en 
el Saloon o en un duelo contra un pistolero. Como 
curiosidad, os podemos contar que la maravillosa 
pistola creada para el Lethal Enforcers, El Justi- 
fier, también sirve para este juego (aunque tam- 
bién se puede jugar con el pad de control), con 
lo que las cotas de realismo alcanzadas son enor- 
mes. Para apoyar esta sensación, todos los gráfi- 
cos son digitalizados (tanto personajes como fon- 
dos) y los efectos de sonido parecen sacados de 
una película de John Wayne. 





I TH6 S6GA CD" SYSTEM 
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A demás de para jugar, 
el Mega CD puede 
presentarse como un 
buen sistema para aprender y de- 
sarrollar conocimientos. 


Arte compacto 

S i Goya o Velazquez hubiesen tenido un Mega CD, 
es muy posible que se hubiesen decidido por este 
juego como su próxima compra. Posiblemente 
hayamos exagerado un poco, pero la verdad es que «My 
Paint» es un producto muy recomendable para los afi- 
cionados a las “Bellas Artes”, sobre todo para los más pe- 
queños de la casa. 

En este compacto se puede encontrar prácticamente 
de todo. Hay dibujos para colorear, pizarras en blanco 
para crear tus propios diseños, montones de colores para 
“alegrar” tus pinturas, etc. Siempre con la tranquilidad de 
poder guardar en memoria “tus obras de arte”. Por si 
esto no os parece suficiente, también se puede “jugar” 
con los sonidos y utilizar como interface el mega-mouse. 
Mayor comodidad no se puede pedir. 
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Tener la llave que abre las puertas 


del futuro o no tenerla. Una llave llamada 


Tener una máquina recreativa 
en casa o no tenerla. 



Todo el poder de los 32 Bits en tu T.V. 
La MD32X, acoplada a tu MEGA DRIVE, 
es capaz de procesar 40 millones de 
instrucciones por segundo y mover 
50.000 polígonos en el mismo espacio 
de tiempo. El resultado no podía ser más 
espectacular. 

Los mismos gráficos, perspectivas, 

resolución de imagen y sonido 

que en las 

máquinas 

recreativas. 

¡La gran ¿djlaBr*. h t 
pasada!.©-^ 


Tener tecnología láser o no 
tenerla. 

La tecnología que rompe esquemas. 
500 Megabytes de potencia al servicio 
de las aventuras más impresionantes. 
Un sistema de Multimedia con 
CD-ROM que conectado a la 
MEGA DRIVE reproduce gráficos, 
imágenes reales y música de Compact 
Disc. No hay nada igual. Es la nueva 
era en videojuegos. Todo 
lo demás es 
\ historia. 


W El corazón 
f del sistema. 

¿Tener o no tener?. 
Esa es la cuestión. 


MEGA DRIVE, la videoconsola de 16 Bits de 


potencia más vendida del mundo. La base de las 
nuevas tecnologías: MEGA CD y MD32X. 


La máquina que te 


llevará a los mundos más exclusivos de SEGA. Una 


verdadera obra de ingeniería en donde sólo tú 


pones límite a la aventura. El futuro pasa por 


MEGA DRIVE 


Unitros 





Oave Perry, tras crear Aladdin, revolucionará el mercado con su 
¡articular visión de cómo debe ser un buen arcade-plataformas. 





Parece que en el mundo de los 
videojuegos todo está 
pogramado, sin embargo. 



cada cierto tiempo se cruzan 
las astros y surge una nueva 
estrella . Earthworm Jim es, 

propio, pmte ya de 



C uando a nuestros oídos 

llegó la noticia de que Da- 
vid Perry había dejado Vir- 
gin para fundar su propia 
empresa, nuestra sorpresa 
fue mayúscula, ¿cómo po- 
día alguien dejar el manto 
protector de una com- 
pañía tan grande como la bri- 
tánica para posteriormente 
entrar en franca compe- 
tencia con ella?. Sin em- 
bargo, mientras nos 
iban llegando noticias 
sobre su nueva com- 
pañía, de nombre Shiny 
Entertainment, seguíamos 
dándole vueltas a la pre 
gunta de marras. Un buen día 
nos llegó la solución al dilema, Virgin 
poseía los derechos exclusivos de dis- 
triibución para el primer juego de 


Shiny, un fantástico arcade platafor- 
mas que suena a pelotazo seguro (val- 
ga la vulgar expresión). Este Earth- 
worm Jim, que así se llamará, viene 
avalado por la extraordinaria calidad 
de sus creadores, casi todos integra- 
dos anteriormente dentro de la estruc- 
tura de Virgin, y responsables de 
joyas como «Aladdin» o «Co- 
ol Spot». Así, se explica la 
particular maniobra de 
Perry. Pero, vayamos a 
lo que realmente intere- 
sa, que no es otro que 
este particular bichejo. 
Para el proceso de crea- 
ción, Shiny ha utilizado 
todo tipo de técnicas dispo- 
nibles, sirviéndose de la más 
alta tecnología: el sistema operativo 
Taos (Shiny posee el único aparato 
existente en todos los Estados Unidos). 
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Earthworm Jim es fruto de un completo estudio acerca de la posibilidad de crear un nuevo personaje , cruce entre lombriz y 
humano, con una especial capacidad para utilizar su cuerpo como arma. Douglas Ten Napel, diseñador del personaje, además ha 
dotado a El de un especial sentido del humor, con unas animaciones que cuando éste esté parado serán capaces de hacer sonreír 
al más pintado, recordad que también estaban presentes en juegos como Jungle Book o Aladdin. 


Cuando un enemigo es algo 
más que malvado 


La mano del gra fisto 


i 


, 

¡ 






Mediante avanzadas técnicas de ani- 
mación los diseñadores crearon más de 
1 2.000 cuadros, de los que únicamente 
se utilizaron 3.000 en la versión final 
del juego. Así, la gama de movimientos 
es amplísima, a la par que graciosa, 
porque si algo brillará en este cartucho 
será el humor que adornará sus panta- 
llas: lanzamiento de vacas, cuervos que 
pierden el pico, perros que se desinte- 
gran en huesos, etc. La atención presta- 
da al sonido también ha sido genial: 
preparaos para oir gritos, chillidos, lati- 
gazos, ladridos, y toda clase de efectos 
accesorios, con una pureza y nitidez ini- 
gualable. Y de las melodías, para qué 
hablar, un equipo responsable de músi- 
cas como la de Aladdin, no podía por 
menos que superarse. 

Concebido como un arcade, contiene 
grandes cantidades de plataformas, así 
como gran cantidad de areas escondi- 


q u e 
EJ sólo 
podrá lle- 
gar utilizando su 
cuerpo. 

Como véis, EJ será algo 
más que un simple videoju’e- 
go, lástima que sólo vea la luz 
para Mega Drive. De momento, su 
fama se extiende a lo largo y ancho de 
los USA, ¡y aún no está a la venta! 


das, 
a las 
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también se nota en los enemigos, parecen recien salidos 
de la mente calenturienta del Dr. Frankenstein de turno. 
Pero precisamente ahí es donde radica su encanto, su 
especial habilidad para llamar la atención los hace 
proclives a ganarse la simpatía del jugón más 
empedernido. Al margen de la cuestión de su enemistad 
con EJ, también les unirá su especial gusto por lo 
estrambótico; será posible encontrar enemigos que 
echarán cualquier cosa por la boca, o que en 
un determinado momento 
/ , * ^ ' puedan convertirese en la 

‘ ‘ \ cosas más asquerosa jamás 
I vista en consola, eso sí, con 
, mucho sentido del humor. 
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¿Y quiénes son estos tíos 
de Shiny Entertainmenf? 


El responsable de estñmaravilla es David 
Perry (el de la imatjen inferior), presidente de 
esta nueva compañía doñeada en los Estados 
Unidos. Su equipo de programación está 
integrado por hombres como Mike-Dietz, Doug 
Ten Napel y Édward SfhófiWlimpigei ¿pperior, 


programación y dé David Perry) que han dado 
vida al pemijgjé central, Earthmrm Jim. Este 
equipo mpfogramación ya había trabajado 
anteriormente a los órdenes de Perry, cuando 
éste forfmaba parte de la compañía británica 
Virgin Meractive Entertainment. Así que ellos 
tambiéjjjfénen su parte en esta aventura. 


Deberíamos ser objetivos, pero ante un panorama como el 
que nos ofrece este cartucho sobran las palabras. Tardaremos 
mucho en ver algo mejor que este Earthmrm Jim. 


Aventuras y desventuras de una 
lombriz en la campiña 


Su nombre es Eartbworm Jim, y su actual situación en el 
mundo del videojuego es consecuencia de un pequeño 
"accidente" en el espacio exterior. Nuestra " querida " 
lombriz de tierra se encontraba en una verde pradera 
cuando se vió súbitamente atacada por un pajarraco con 
muchas ganas de desayunar. Mientras nuestra particular 
lombriz intenta deshacerse de tan molesta compañía, otros 
acontecimientos se desarrollan en el espacio, donde unos 
villanos ajustan sus cuentas particulares. Por avatares del 
destino, uno de sus trajes espaciales cae desde el espacio, 
llegando a los ¿pies? de nuestra lombriz, que se 
introduce en él para huir del cuervo y se encuentra ante 
la situación, sin comerlo ni beberlo, de verse convertida 
en una especie de persona, con pies y manos. El resto lo 
podéis ver en la imagen que acompaña este cuadro. 
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' Nb^ulla otro remedio. En este juego hay que 
mojarse. ECCO lo sabe por experiencia. Aguanta la 
respiración y zambúllete en un mar de aventuras. ¡Pero 
cuidado!, Oreas, Tiburones y demás alimañas marinas 
están esperando para hincarte el diente. Desciende a 
las profundidades y supera las más increíbles fases 
en un mundo desconocido. ¡ Qué no te pase nada !. 

* ’ Y nada, nada, nada, hasta alcanzar tu objetivo. Por 

cierto, si te encuentras al Comandante y no quieres que se 
ponga pesado, no le digas que ya tienes el juego. Es como un chaval. 

Próximamente disponible en los sistemas SEGA GAME GEAR y SEGA MEGA CD. 

Si no encuentras este producto en tu tienda, llama al teléfono 91-562.21.07 y te informaremos como conseguirlo. 
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protagoi 


□ Mega Drive 
ü Delphine 
■ Noviembre 

Es jugador de baloncesto 
y a su vez estrella de la 
NBA. Además, en sus 


A ctualmente, no existe 

nadie capaz de poner en 
duda la capacidad de 
este hombre para jugar al 
baloncesto. Una vez desplegado en la 
cancha (la verdad, es como un 
pequeño batallón de combate) no 
existe ningún otro jugador capaz de 
eclipsarle. Su juego es rápido y 
espectacular, a la vez que demoledor, 
hay que reconocer que su estampa 
recorriendo la pista de un lado al 


más llamativo. Para la realización de 
esta producción, EA no ha escatimado 
los medios y ha echado mano de los 
mejores especialistas en animaciones 
Rotoscoping del planeta: Delphine. La 
compañía francesa ha mejorado la 
técnica desde q uej/ iera la luz en,. 
Flashback, y «$haq Fu» mostrará unas 
animaciones y movimientos podarte 
de los luchadores de una fluidez y 
calidad tal que parecerán personajes 
de carne y hueso peleando en una 


ratos libres le 

gusta 

componer 

. 

música rap. 

Por si no 
fuera poco, 
también es 
actor. Pero eso 
no le basta, y 
próximamente 
protagonizará 
un cartucho de 
lucha. Su 
nombre: 
Shaquille 


O'Neal. 


otro, 

con el balón en 
sus manos y esa 
especial forma de 
mirar que delata su m 
intención de 
I « machacar establero 
nales muy 
leso 
Ijpni 

Arts y Delphjne han 
confiado en ? 
capacidad 
batir records;! 
de juego < 
monetarios, 
falta muy 


.«'.sí- 


como p 


pantalla ?$n fondos de colores (caí 
¡uchador ppseeio nada desprec 
cifra,dfe 500 cucfdros'de.animación). 

El cartucho constará de 1 2 luchadores 
irá dos modos de juego: historia 
ieo.*€n el modo historia Slfiaq f 
Jrá que pelear con los diferentes 
luchadoreS # de forma cronológica, 
pero viviendo su particular aventura a 
hasta llegar al enfrentamiento con 
ellos. Cada personaje dispondrá de 
alrededor de 50 golpes diferentes, 
además de 3 golpes especiales, como 
morphing, armas o magias. Además. 

,, es posible que entre las músicas 
recogidas en este super cartucho de 
megas se encuentren temas de su 
DÚm Shaq Diesel (recordad' su faceta 
del que ha conseguido 
alrededor de un millón de , 
Teniendo en cuenta que 
21 años, mucho nos 
os que gún hay Shaqille 
eal co'frfo para aburrir. 


ten 


O 





lilri 



fe uno de 


El sonido será uno de los aspectos 
más cuidados, los efectos llenarán 
los altavoces de vuestro televisor. 


Como si fuera 
una película 




La técnica Rotocosping consiste en filmar a actores de carne y hueso 
para posteriomrente rediseñar cada una de las imágenes, en vistas 
a obtener 25 cuadros de animación por segundo y así crear una 
animación lo más realista poisible. Para las imágenes de Shaq 
O Neal fue necesario filmar más de 100 secuencias diferentes, en las 
que fue dirigido por un maestro de Kung Fu. 


Y liaquille 
O 'Neal es 

. un fenóme- 

no social. A 
sus 21 años ya ha 
hecho de todo: estre- 
lla de la NBA , rape- 
ro y actor de cine en 
una producción de 
título «Blue Chips» 
junto a Nick Nolte. 


En el modeo torneo podrán 
competir hasta ocho 
jugadores diferentes. 


Impresionante la forma en que nos están 
sorprendiendo últimamente determinadas 
compañías de programacióm 
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Un clásico, para Mega Drive 

Probotector 
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M uchos rumores 

corrían acerca de 
la próxima llegada 
de todo un clásico Nintendo 
a Mega Drive, y efectiva- 
mente aquí está. En un 
cartucho de 1 ó 
megas tendrá 
cabida toda la 
¡ugabilidad que este 
título de Konami os 


■ Mega Drive 

■ Konami 

■ Noviembre 
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Observad el peculiar 
detalle de los sprites que 
conforman el juego. 

ofrecerá. Armas especiales, 
gran cantidad de jefes finales 
y una acción desbordante. Lo 
único que necesitáis es un 
buen pad de control y 
vuestra Mega Drive. 
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De como recoger gemas 

BUBBLE & SOUEAK 


■ Mega Drive 

■ Sunsoft 

■ Noviembre 



L a originalidad nunca 
está de más, sobre 
todo en el campo de os 
videojuegos, en el que una 
buena idea vende. El 
próximo juego de Sunsoft nos 
presenta un curioso 
personaje que, ¡unto a su 
amigo, deberá recoger todas 
las gemas que pueda a 
través de los 45 niveles y 
liberar a los animales. Entre 
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Esta pantalla corresponde 
a la fase de bonus. 
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los diferentes niveles será 
posible acceder a unas fases 
de bonus en las que habrá 
que recoger ítems. Verá la 
luz en noviembre y su 
distribución correrá a cargo 
de Sega España. 



■ Mega Drive 

■ Interplay 

■ Noviembre 


Booger 

MAN 


Un héroe muy 
limpio 


E ste cartucho será 
no apto para 
gente educada. 
Como es probable que 
os preguntéis el porqué, 
bastará con que os 
contemos que las armas 
favoritos de nuestro 
peronajes son tres: su 
nariz, su boca y aquel 
sitio en el que la espalda 
pierde su casto nombre. 
Si necesitáis más datos, 
no os perdáis el comen- 
tario del mes que viene. 
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Golf de andar por casa 

Ernie Els Golf 



■ Gome Gear 

■ Codemasters 

■ Noviembre 



T ras programar el mejor 
juego de tenis para 
Game Gear -«Pete 
Sampras Tennis»-, 
Codemasters vuelve a la 
carga con el deporte, pero 
esta vez es el golf. Y seguro 
que conseguirán el éxito. Las 
digitalizaciones de los 
diferentes campos de golf 
recogidas son increíbles, y si 
tenemos en cuenta que la 
vista se podrá variar, nuestra 
sorpresa es total. 
Francamente, nunca 
habíamos visto nada igual 
en Game Gear. Promete 
ofrecer grandes ratos de 
diversión para cualquier tipo 
de aficionado. 




y? épipm 


Rinpunn 
T|rn n fnnrtn jj 
Todo ilnfónoh ¡ 
íHftiiur 

lYr'fmnn 
Todo RlnqtiP i 


Fifa 95 

Por fin, con equipos españoles 


■ Mega Drive 

■ Electronic Arts 

■ Noviembre 







a la japonesa 

i Samurai 


S egunda parte de 
un título de 
reconocida 

calidad, que responde 
al nombre de «First 
Samurai». Será necesario 
recoger ítems para 
aumentar la energía, 
conseguir más armas 
o eliminar a todos los 
enemigos de la 
pantalla. Podréis 


recoger una 
especie de runas 
y encontraréis 
todo tipo de 
impedimentos para 
llegar al final. 
Atentos al mes 
que viene, su 
comentario está 
cerca. 



Será necesario romper 
unas ¡arras para poder 
continuar la aventura. 
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Vuelven los hombrecillos verdes 

The Lemmings 


■ Mega Drive 

■ Psygnosis 

■ Noviembre 



L os Lemmings fue la 
¡dea original de hace 
un par de años. Tras 
pasearse por Mega Drive, 
vuelven ahora a la carga en 
una segunda parte llena de 
novedades. Ya no hay una 
única tribu de melenudos 
verdes, ahora hay doce: 
deportistas, medievales, 
clásicos, esquiadores, 
playeros, etc. Todo para 
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seguir derrochando 
imaginación en gran 
cantidad de niveles, en los 
que será necesario utilizar 
algo más que la cabeza 
para salvar a estos tipejos 
verdes de una muerte más 
que segura. ¡Ah, nada mejor 
que una explosión para 
acabar con todos! 



Agrupados en la isla , esta 
vez hay varios tipos de 
Lemmings diferentes. 



Micromachines 

Ahora, aún más pequeños 


L_ Mega l&rive 
i_ Codemasters 
L_ Noviembre 



pinball, jardines, etc. Entre 
sus nuevos vehículos habrá 
sitio hasta para un 
hovercraft. En fin, el rey de 


C odemasters rompió 
muchos esquemas 
coon sus 

Micromachines, y a buen 
seguro que ahora lo hará 
de nuevo. Esta segunda 
parte posee una especial la jugabilidad. 
característica: será posible 
que participen hasta ocho 
jugadores en una carrera, 

¡pero con solo cuatro 
pads!. Incluye además 50 
nuevos circuitos con 
variados y poblados 
escenarios: mesas de 



El arte de la transformación 

Jellly Boy 



J elly es un chico muy 
curioso, entre sus 
habilidades destaca la 
de cambiar la forma de su 
cuerpo a voluntad (aunque 
necesitará una pequeña 
ayuda por tu parte). Lo que 
os propone Ocean es un 
viaje por una alucinante 
siete mundos llenos de 
peligros y enemigos. 
Tendréis que 
recoger 
unas notas 
musicales 
para así asegurar 
vuestra propia vida. 

Será distribuido por 
Arcadia, y no tardará 
mucho en llegar. 
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Psycho, una mascóla esférica 


PSYCHO 


PlNBALL 


■ Mega Orive 

■ Codemasters 

■ Noviembre 




L o conocéis porque Todo Sega 
os ha hablado de él y ahora 
os lo presenta cuando su 
llegada es inminente. Sus bazas: 
cuatro mesas de pinball y mucha, 
mucha ¡ugabilidad. Músicas de 
excepción y unos efectos de sonido 
muy reales, todo para crear el mejor 
juego de pinball. 






Misterio en la jungla maya 

PlTFALL 


protagonista, un valiente 
aventurero cuya única arma 
es una pequeña honda, pero 
con el paso del tiempo ira 
recogiendo diversos ítems 
que le proporcionarán 
nuevas armas con las 
que luchar. 


■ Mega Drive 

■ Activision 

■ Diciembre 


JL C 

A 


división ha 
programado un 
artucho 


sorprendente, no solo su 
trama argumental es 
atractiva, sino que 
encima su técnica 
está por encima de 
todo lo conocido 
hasta ahora. El juego 
nos propondrá un viaje por 
la jungla maya buscando al 
padre de nuestro 



■ Mega Drive 

■ Konami 

■ Noviembre 


Acmé 

All 

Stars 


La familia Tiny, 
al completo 


L os Tiny Toons han 
vuelto, y esta vez 
nos van a mostrar 
sus habilidades como 
jugadores en varias 
especialidades 
deportivas: fútbol, 
baloncesto, carreras de 
obstáculos, bolos, etc. 
Sin olvidar además que 
podrán participar hasta 
cuatro jugadores. 













Rocket Knight Adventures 2 

Sparkster 


■ Mega Drive 

■ Konami 


■ Diciembre 




L a larga espera ha 
merecido la pena y 
estamos en condiciones 
de afirmar que este 
«Sparkster» es aún mejor que 
su primera parte. Nuevos 
enemigos y poderes para 
nuestra zarigüeya preferida. 
Konami vuelve a rizar el 
rizo, consiguiendo mejorar lo 
inmejorable. 



M acaulay Culkin no 
es mi niño 
preferido, pero 
tengo que reconocer que este 
videojuego me ha gustado, y 
seguro que os gustará a 
vosotros, cuando sea puesto 
a la venta por Sega en el 
mes de noviembre. Basado 
en la película del mismo 
título, tendréis que guiar al 
prootagonista a través de los 



Sprítes de gran tamaño y 
grandes dosis de 
¡ugabilidad. 



fOWER 

ANGERS 



La serie de moda 
en televisión 


L legan los Power 
Rangers, y con 
ellos sus enemigos: 
Pudgy Pig, Golder, 

Shiny, Dark Warrior, 
Madam Woe y 
Minotaur. Todos juntos 
en un cartucho de lucha 
con 16 megas de acción 
y gran cantidad de 
magias. Guíalos en su 
lucha contra el mal. 


HÜHWMmMí 




El juego presentará varios 
tipos diferentes de vista. 


niveles de este largo juego. 
Combina varias vistas 
diferentes para dar lugar a 
un desarrollo muy variado. 
Gran calidad para las 
animaciones y mucho detalle 
en general. 
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Power 


3 



decirnos 




0 

D.-BILLY 


F. JASON 


A. TOMMY 


B. TRINI 


C. KIMBERLY 


E. JACK 



A. PUDGY 
PIG 


B. DARK 
WARRIOR 


C. 

SHINY 


D. 

MINOTAUR 


E. GREY 
GOLDER 


F. MADAM 
WOE 


G. 

GOLDER 


13 A S E S D 1- L CONCU RS O 


Concurso Power Rangers 


1. - Podrán participar en el sorteo todos los lectores 
de la revista TODO SEGA, que envien el cupón 
(valen fotocopias), a la siguiente dirección: 

HOBBY PRESS, S.A. TODOSEGA 
Apartado de Correos 400 
28100 Alcobendas (Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: 

CONCURSO POWER RANGERS. 

2. ~ De entre todos cupones recibidos con las 
respuestas correctas se seleccionarán L5 ganadores 
que recibirán un cartucho Power Rangers para la 
consola Mega Drive. El premio no será, en ningún 
caso, canjeable por dinero. 

4. - Sólo podrán participar en el sorteo los sobres 


recibidos con fecha de matasellos de 17 de Octubre 
de 1994 al 5 de Diciembre 1.994. 

5. - La elección de los ganadores se realizará el día 7 
de Diciembre 1.994. y los ganadores se publicarán 
en el número de Enero de la revista TodoSega . 

6. - Caso de que algún premio se extravíe en el 
correo, el propietario dispondrá de tres meses desde 
que se publique el listado de ganadores para 
notificar a la revista el extravío. 

7. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptación total de sus bases. 

8 -.Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, será resuelto 
inapelablemente por los organizadores del concurso. 


Las respuestas correctas son: 

Personajes: 1 ... 2 ... 3 ... 4 ... 5 ... 6 ... 
Enemigos: 1 ... 2 ... 3 ... 4 ... 5 ... 6 ... 7 ... 

Nombre: 

Apellidos: 

Dirección: ! 

Tel: C.P 

Localidad: 

Provincia: 
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THE 


Lion kinG 



En la segunda fase será necesaario 
rugir a algunos de los monos. Su 
ayuda será necesaria para seguir 
adelante en el juego. 


ffir ' i 
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Pumbaa será vuestro aliado para la 
primera fase de bonus. Tendréis que 
recoger todo lo que cae para conse- 
guir, entre otras cosas, vidas extras. 
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I día 18 de noviembre de 
1 994 se estrenará en los ci- 
nes de toda España "The 
Lion King", la última película 
de lo que se conoce como 
la factoría Disney. El impe- 
rio multimedia fundado por 
Walt Disney, cobra vida con 
esta nueva incursión en el 
cine de dibujos animados. 
Especialidad por la que es 
conocida a lo largo y ancho 
de nuestras fronteras. Aun- 
que sus intereses en otros 
campos, como el merchandising y explo- 
tación de los personajes de sus películas, 
así como el éxito conseguido por sus dife- 
rentes parques de atracciones, repartidos 
entre los Estados Unidos y Europa de- 
muestran que siempre hay tiempo para el 
ocio y la diversión. Ello también demues- 
tra que sus creaciones no interesan única- 
mente a los más pequeños. 

Como comentábamos anteriormente, 
Disney también acostumbra a licenciar 




sus personajes para que éstos salgan de 
la gran pantalla hacia otros medios de 
comunicación, tales como videojuegos, 
cómics, libros, etc. El caso que hoy nos 
ocupa, por ser esta una publicación de 
videojuegos se refiere a la licencia adqui- 
rida por Virgin para "The Lion King" (o El 
Rey León, como se prefiera) y producir su 
correspondiente versión de entretenimien- 
to interactivo (vamos, el juego en cartu- 
cho), como anteriormente ocurrió con títu- 
los como "Aladino" o "El Libro de la 
Selva", licencias adquiridas también en 
su día por Virgin. 

Para esta ocasión ha seleccionado a 
uno de sus mejores equipos de progra- 
mación, Westwood Studios, casi unos no- 
veles en el tema de los cartuchos, pero 
con gran experiencia en el ámbito de los 
ordenadores personales. Y realmente 
han conseguido programar uno de los 
mejores juegos de cuantos hemos visto 
hasta ahora. La calidad de las animacio- 
nes (parejas a aquellas que observaréis 
en la gran pantalla), lo fantástico del soni- 



Novedades 
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do (unicame 
voz a las nrn 
ante la ban< 
cialmente al 
en sí (coínci 


aficionado 
más exigente 
como a 
aquel que 


menzar, 
nada mejor 
que dar un 
breve repaso a la 
película. El Rey 
León es la historia 
de un ¡oven cacho- 
rro de león llamado 
Simba y su épico 
viaje para conse- 
guir su recono- 
cimiento 


AH IM AT IOH BY 


Aniination Services 

Feature Anirnation 


; - ' 1 ■ 

1 

W\ m 


p ■ 

) 


HnrR'.i 

Uv 

W y ,il il / 

/ /Wl 


TjtjL .7 
















Mega Orive 


Recogedlo y acce- 
deréis a la fase de 
bonus de Pumbaa. 


Con este ítem ob- 
tendréis una vida ex- 
tra más. 


Este ítem os propor- 
cionará energía ex- 
tra para la barra. 


escaraba|0 
aumentar la 


Saltad sobre él f 
salvar vuestra f 
ción en el nivel 




Este escarabajo os 
dará mayor capa- 
cidad de rugido. 


encima 


Más capacidad de- 
rugido para nuestro 
Simba querido. 


Primero rugidle, des- 
pués saltad encima, 
acabaréis con él. 


baltad encima para 
acabar con los pe- 
queños lagartos. 


^^■ste cartucho no necesi- 
ta el apoyo de una pe- 
■ lícula para conseguir el 
éxito. Él en sí mismo es 
una verdadera obra ci- 
nematográfica: animaciones de 
cine, sonido de auténtico lujo y 
una diversión asegurada a tra- 
vés de sus diez niveles. 


Plataformas al más puro estilo clásico. Al 
final encontraréis una hiena. Pero seguro 
que no presentará un gran reto. 



La parte más compleja corresponde a los En el cementerio de los elefantes empiezan La estampida, lugar en el que Mufasa en- 
monos, pero viajar encima del avestruz a ponerse las cosas cuesta arriba. Además contró su triste destino. Simba tendrá que 

también requerirá de cierta habilidad. de hienas, encontraréis unos buitres. sortear la manada de antílopes. 
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Simba huye de su tierra embargado con 
un particular sentimiento de culpa. Cuida- 
do con la aran cantidad de erizos. 


En la cascada Simba recuperará parte del 
honor perdido. Un gorila será un más que 
curioso ¡efe de final de fase. 


Fondos con ur 
acompañado 
extraordinaria 


ás que alucinante calidad, 
una animación realmente 


Estáis ante la película, es la mejor definición que 
se puede dar al movimiento. Scroll perfecto, y 
fluidez y suavidad totales en los movmientos. 


Con la ayuda de Rafiki, un Simba ya adul- 
to conocerá la verdad sobre la muerte de 
su padre. Cuidado con las panteras. 


Simba ya conoce su destino y está dispuesto 
a hacer que se cumpla, su vuelta a las ver- 
des praderas está confirmada. 


Efectos de sonido digitalizados y músicas de ex- 
cepción para un sonido prácticamente igual al 
de la película. 


" - ''' 


Los diez niveles presentan suficientes problemas 
como para volver a jugar, y lo que es más im- 
portante, no es desesperante. 


Aunque encuentra las praderas desoladas 
por el efecto de las hienas, su valor le obli- 
ga a seguir adelante. 


El enfrentamiento final, Scar se encuentra 
con la horma de su garra. Ya queda poco 
para coronar al rey. 


Disney cuida de forma especial la imagen de 
sus productos, y este «Lion King» no podía ser 
menos. Pero nos atrevemos a decir que su mimo 
ha sido excesivo, puesto que nos encontramos 
ante un cartucho que es casi insuperable. Sin 
embargo, limando unas cuantas asperezas nos 
encontraríamos ante un juego perfecto: un pe- 
queño retoque en los fondos, bajar un minús- 
culo ápice la dificultad general del conjunto y 
añadir una mavor calidad, ¡y voila!, quedaría 
elevado a los altares del mundo del videojuego. 
Mucho nos tememos que el juego nos ha gus- 
tado más de lo que nos gustaría reconocer. Ade- 
más, es apto para todos los públicos. 
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Ante un juego así sobran las 
palabras. Roza la perfección, se 
mire por donde se mire. 


ve. Su fidelidad al título cinematográfico 
es total, siendo las 1 0 fases que contiene 
el cartucho un estupendo repaso, pero 
esta vez los protagonistas seréis vosotros. 

El juego está configurado como un 
plataformas clásico en diez niveles y con 
tres fases de bonus. Sin embargo, hay 
una fase, "La Estampida", en la que nues- 
tro cachorro gozará de una especial vis- 
ta: vendrá hacia nosotros, como en la pe- 
lícula. A lo largo de las diez niveles 
encontraréis a todos los personajes de la 
película: Simba el cachorro, Mufasa el 
Rey, Nala la leona, Scar el malvado, Sa- 


rabi la Reina, Rafiki el mandril, Timón el 
perro de las praderas, Pumbaa el cerdo 
africano, Zazu el tucán y por último, las 
temibles hienas. Todos ellos están tam- 
bién en el cartucho. 

Por último, recordaros que a lo largo 
de los diferentes niveles deberéis recoger 
ítems para recuperar energía, vida o ac- 
ceder a las cuatro fases de bonus que en- 
contraréis diseminadas entre las fases. 

Así que ya sabéis, 
afinad vuestras garras, 
las tierras del reino e 
peran vuestra vuelta 
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a película de dibujos ani- 
mados más esperada de 
la temporada ya estará 
en la calle para cuando 
leáis estas líneas. Apoya- 
da por una impresionan- 
te campaña de marke- 
ting, la última película de 
Disney viene dispuesta a 
seguir la misma línea de 
éxito que tuvieron sus an- 
tecesoras "La Bella y La 
Bestia" y "Aladdin". Del 
mismo modo, la adapta- 
ción a cartucho de las 
aventuras de Simba no se ha hecho espe- 
rar. Mega Drive, Master System y Game 
Gear serán los soportes de esta aventura 
africana. En esta ocasión vamos a encar- 
garnos de las versiones de Master y de 
Game Gear tratando de mostraros sus 
principales características. 

En primer lugar, debemos contaros 
que la compañía encargada de realizar 
estas versiones consoleras no es otra que 
la británica Virgin, especializada en los 
últimos tiempos en trasladar películas de 
la factoría Disney a las consolas. Todos 
recordaréis el excelente trabajo realiza- 
do con "Aladdin" que ya comentamos 


Los animales de la ¡ungía también 
tienen su papel en la aventura. 


Simba muestra en esta panta 
lia su condición de ganador 
para este nuevo cartucho. 


hace unos meses. Pues bien, con estos 
antecedentes, el resultado final no podía 
defraudarnos. "Lion King" es una estu- 
penda aventura de plataformas estructu- 
rada de tal manera que su desarrollo si- 
gue perfectamente el argumento de la 
película. El protagonista es, al igual que 
en la versión cinematográfica, el león 
Simba. Sus peripecias para acabar con 
el asesino de su padre, su malvado tío 
Scar, serán la excusa perfecta para ha- 
cer un cartucho de calidad. La estructura, 
como ya os comentábamos anteriormen- 
te, es la de un juego de plataformas, aun- 
que eso sí, con muy poco que ver con 
otros juegos de género. 

Lo que diferencia a "Lion King" de los 
demás, es el esmerado tratamiento que el 
apartado gráfico ha recibido por parte 
de los programadores. Todas las anima- 
ciones de los personajes han 
sido cuidadas al máximo. Re- 
sulta casi increíble ver lo j 

bien que se mueve Simba. 

Cada movimiento está ava- 
lado por un montón de cua- 
dros de animación, lo que 
repercute en la suavidad y 
en el "realismo" de todo el 
conjunto. Todo un logro 


Los personajes de la película también 
están incluidos en esta versión para 
Master System. 
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Tan buenos como en su versión de Master Sys- 
tem. Igual mapeado e idéntica calidad de los 
decorados. 


aún les queda mucho tiempo de vida, 
siempre y cuando alguien encuentre la 
magistral fórmula de la calidad, tal y 
como Virgin ha sabido realizar con este 
«Lion King». 

En definitiva, podemos hablar de un 
excelente cartucho sin diferencias apa- , 
rentes entre sus versiones Master System 
y Game Gear que gustará, sin duda de 
clase alguna, a los seguidores de la fac- 
toría Disney y a los amantes de las bue- 
nas plataformas. Como diría Simba, no 
puedo esperar a jugar con este fasci- 
nante cartucho y ser el rey de mi parti- 
cular jungla. 


para las mermadas posibilidades de la 
Master y la Game Gear, que además 
de mover suavemente a los protagonis- 
tas, tienen que mostrar unos decorados 
coloristas que varían en cada fase. El 
apartado sonoro tampoco tiene desper- 
dicio. Aprovechando la fuerza de las 
melodías compuestas por Elton John, el 
acompañamiento musical de la acción 
es impresionante (sin llegar a las cotas 
logradas en la versión Mega Drive). 

Globalmente, podemos decir que es- 
tamos ante dos cartuchos superiores a 
todo lo visto hasta ahora en sus respec- 
tivas consolas, lo que demuestra que 


La suavidad como lema y la calidad de las ani- 
maciones como constante. Simba se mueve tan 
bien que parece tener vida propia. 


Como en tantas y tantas ocasiones, la portátil 
de Sega le gana la partida a su hermana de 8 
bits con mejores sonidos y melodías. 


El menor tamaño de la pantalla de la Game 
Gear limita un poco la visión de las plataformas, 
pero por lo demás nada que objetar. 




Ya viene siendo habitual que las versiones para 
Master y para Game Gear de un mismo juego 
no tengan prácticamente ninguna diferencia. 
Esta circunstancia que en ocasiones puede ser 
un lastre, con «Lion King» es toda una ventaja. 
Es cierto que los juegos son idénticos, pero cuan- 
do se tiene la calidad de este cartucho es nor- 
mal que no se necesiten retoques al pasarlo 
de un formato a otro.Ver las animaciones del ca- 
chorro de león es toda una pasada que no hay 
que perderse por nada del mundo. A no ser que 
no te gusten las plataformas, porque por lo de- 
más no hay disculpa. 


Las hienas también tienen su 
k peso específico en la 
\ \ Game Gear. 


Esta imagen corresponde a la según 

da fase, para todas 

las versiones. . / 
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Toda la magia de la factoría Disney 
comprimida en una Game Gear. 
Simplemente imprescindible. 













LION KING 


También se incluyen en las 8 bits las misma fases de bonus que en la MD pero 
con ligeras modificaciones. Si en la 16 bits debíamos de impedir que las 
frutas cayeran al suelo, en Master y Game Gear deberemos de coger todas 
las frutas que podamos, esquivando a su vez a las arañas que caigan. Pe- 
queñas diferencias de realización pero igualmente divertido y lucrativo. 


Impresionante aprovechamiento de las capaci- 
dades gráficas de la Master. Desde los deco- 
rados a los protagonistas, todo es perfecto. 



La animación del pequeño cachorro 
de león está a un nivel nunca antes 
visto en una 8 bits. 




Un simple vistazo al menú principal y 
hallaréis el secreto de este cartucho, 
su belleza gráfica. 





Desde la última visita de Aladino a la Master na- 
die se había movido tan bien por sus 8 bits. De 
auténticos dibujos animados. 


W Jjf irgin ha demostra- 
M Sf do porque es la úni- 
BJBr ca compañía que 
hF consigue las licencias 
™ de programación 
para los protagonistas de las 
películas o los personajes de la 
factoría Disney. 


Las melodías de Elton John encajan perfecta- 
mente en la aventura. Los efectos de sonido 
simplemente cumplen. 


Los tres niveles de dificultad permiten divertirse, 
tanto al novato como al experto plataformero. 


La cooperación Virgin - Disney continua dan- 
do sus frutos. Si con «Aladdin» asistimos a la re- 
volución en los juegos de Master System, con 
v<Lion King» nos metemos de lleno en la confir- 
mación de un gran equipo. Partiendo de unas 
premisas bastante clásicas (juego de platafor- 
mas con los ítems de siempre y con un prota- 
gonista sin grandes habilidades), el grupo de 
programadores ha logrado realizar un diverti- 
do cartucho que basa gran parte de su atracti- 
vo en la calidad gráfica. La ¡ugabilidad es asi- 
mismo elevada gracias a los tres niveles de 
dificultad. Lo que nos lleva a recomendaos este 
entretenido juego. 

Gráficos de calidad para recrear 
una nueva aventura Disney. 

No debería faltar en tu consola. 


IOTRL 











AFTER BURNER II, ALIEN 3, ALTERED BEAST, ARROW FLASH, BATMAN RETURNS, BATTLE SQUADRON, BUCK ROGERS, CALIFORNIA GAMES, CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION, 
DECAP ATTACK, DESERT STRIKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS N' GHOSTS, GOLDEN AXE II, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES POND, JAMES POND II, ROBOCOD, JOE MONTANA II, 
SPORTS TALK FOOTBALL, JOHN M ADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL '92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR II, PHANTASY STAR III, PIT 
FIGHTER, POPULOUS, QUACKSHOT, REVENGE OF SHINOBI, ROAD RASH, SHADOW OF THE BEAST, SHINING IN THE DARKNESS, SONIC THE HEDGEHOG, SONIC THE HEDGEHOG 2, SPIDER-MAN 
VERSUS THE KING PIN, SPLATTERHOUSE II, STREETS OF RAGE, STREETS OF RAGE II , STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL , 

... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MÁS. 



Los títulos más actuales y Los mejores trucos y 



LEMM1 

INGS 

1 

! 

jí 

-A 





¡EXCLUSIVAMENTE PARA divertidos para tu Mega Drive. tácticas para superar los 
_ „ ________ _ obstáculos más insalvables. 

MEGAJUGONES! \ # 

Ya está aquí el libro más esperado del 
año: una guía proporcionada por la 
propia Sega en la que encontrarás los 
mejores trucos y ayudas para sacarle el 
máximo partido a tus juegos favoritos. 

¡Hazte con ella y no habrá quién te gane! 
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► Una guia para disfrutar a tope ► Cientos de elawe 
de los mejores juegos de Sega 
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► Más do 500 
pantallas 
a todo color 


► Desvelamos 

todos los JTj ¿p 
secretos 


► 50 megajuegos 
de Sega 




Todas las claves y 
passswords para llegar a 
las fases más difíciles. 


Con la descripción 
detallada de todos los 
movimientos posibles. 


• Cientos de trucos y claves para 
hacerte invencible. 

• Ayudas para los 100 mejores 
juegos para Mega Drive. 

Sn0 entuert ?toiít0Sl0 i. 


SÍ, MANDADMFWpmMENTE LA 
GUÍA OFICIAL SEGA MEGADRIVE 


P.V.P. 1.500 pts. 

(I.V.A. y gastos de envío incluidos) 


Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

Localidad: Provincia: 

Código Postal: Teléfono: 

□ Adjunto cheque a Hobby Post por 1 .500 ptas. 

□ Enviádmelo contrarreembolso de 1.500 ptas. 

□ Cargar 1.500 ptas. a la tarjeta de crédito. 

□ VISA □ AMERICAN EXPRESS 

TS Número 

Fecha de caducidad: 

PARA PEDIDOS URGENTES LLAMAD AL 
TELÉFONO: (91) 654 61 64 ó ENVIAD EL 
CUPÓN POR FAX AL (91) 654 72 72 
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rué Land, la tierra de los ju- 
guetes, está en peligro. El 
malvado Rey Dark Dolí 
amenaza con apoderarse 
del destino de los miles de 
habitantes del reino. Como 
primer paso, su maquiavé- 
lico plan incluye lanzar un 
hechizo que haga a todos 
los juguetes sus esclavos. 

De esta forma pretende 
asegurarse el control del 
gobierno e impedir que 
nadie le quite el puesto de • 
amo absoluto de True Land. 

Hasta aquí todo bien, pero hay algo 
con lo que no ha contado el Rey Dark 
Dolí y es que uno de los juguetes que él 
creía destruido, una hormiga de trapo 
con la cabeza rota, le va a crear más 
problemas de los esperados. Este héroe 
no es otro que Dynamite Headdy, la ca- 
beza más rápida al oeste del Pecos. No, 
no es que piense con rapidez, sino que 




tiene la facultad de lanzarla en cual- 
quier dirección a modo de proyectil. Te- 
ner la cabeza separada del cuerpo no 
tiene porque ser un problema. Hay veces 
que incluso puede ser una ventaja. Que 
se lo pregunten a esta "hormiga".... Pero 
bueno, a lo que íbamos. Sin duda echar 
al malo de turno no va a ser tarea fácil, 
pero este emprendedor muñeco de trapo 
no está dispuesto a rendirse sin luchar an- 
tes. Su intención es rescatar a cuantos 
compatriotas pueda y acabar para siem- 
pre con una situación tan injusta, aunque 
para lograrlo deba de en- 
frentarse al mismísimo rey. 

No es que Headdy sea 
muy violento, lo que 
pasa es qüe si 
quiere salvar a ^ 
sus paisanos 
ha de ser muy 
duro (casi podríamos de- 
cir que seis pesetas). 

Entre Headdy y Dark 
Dolí hay un total de nueve fa- 
ses llenas hasta arriba de platafor- 
mas (fijas y móviles), trampas y 
migos. Menos mal que por lo 
menos existen varios cami- 
nos para llegar hasta el fi- 
nal del nivel... 

Parece complicado 
dad?. Pues aún hay 
mucho más. Por si 




Para acceder a determinadas zonas 
habrá que resolver pequeños proble- 
mas de lógica. 
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Las rotaciones de 360 grados van a 
estar a la orden del día en algunas 
fases , para deleite de los exigentes. 
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CUESI 1 
fiREfl'í» 


Los primeros compases del fuego los 
podemos dedicar al entrenamiento. 
Aquí podéis ver un ejemplo. 


El desarrollo de las fases no se basa 
únicamente en las plataformas. Tam- 
bién hay tiempo para otras cosas. 
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j En el caso de Headdy, el cuerpo es lo único que permanece. Su ca- 

„ " ' bezo (una cabeza loca) siempre está dispuesta a ser cambiada por 

y otra. Le da igual que sea una cabeza aspiradora, una cabeza maza, 
una cabeza bomba o una cabeza ametralladora. Use la que use, 
■j&MÉ siempre la va a tener dispuesta para tirarla al primer enemigo que erv 
' cuentre. Sólo necesita acercarse a su amigo amarillo y gol- 
ese momento activará la cabeza cuyo icono esté a la vista. 
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. . . grandes enemigos finales. Esta parece ser la filosofía seguida en este cartucho si 
nos atenemos al tamaño que exhiben los jefes que se cruzan en el camino de Dy- 
namile Headdy. Además no van a tener en común únicamente un gran tamaño sino 
que también van a compartir una "dureza" increíble. Acabar con ellos es una dura 
tarea. Afortunadamente todos tienen algún punto débil que nos será mostrado por 
un simpático aliado. Siguiendo sus instrucciones podremos deshacernos, no sin mu- 
■ _ : chos problemas, de su mo- 
jí fe- I X ' Cp .vu/tí;- lestci presencia. En las imá- 

(r; Á/M& ¡H S J ; , i 9 enes que acompañan 

‘¿í 9 * este cuadro podréis ver un 
W. II ■ '•>!, kn. V.v: // -««M. ió; 1 1 1 

X. ■ l. L. ..)»!■ "" ■ pequeño eiemplo de lo 

» JL. Ú que os espera en el reino 

■Si H, 1 '■■ni ■ •:i)'ü3: ■! W'vi Mi»' ■ ni’Píti de True l.and. 


H ay muñecos que os 

darán muchos que- 
braderos, pero se- 
guro que éste es el 

único que os puede 
asegurar que será de cabeza. 


Le ¡simparte 1 rodee 10 
este cartucho por los 
cuatro costadas. 


A cabezazos se puede 
conseguir mover algu- 
nas olataformas. 


El juego se inicia con una dramática 
huida por True Land. 
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nastas. El problema: que las canastas se 
mueven, que los balones que tocan el 
suelo no vuelven a botar, que también 
existen bombas, que nos movemos, que 
no podemos tardar, etc, etc, ele... 




AS™ m 


Los movimientos del protagonistas son suaves y 
responde rápidamente al pad. En algunas fases 
se pueden apreciar rotaciones super-suaves 


oin llegar a ser de lo mejor del juego, cumple 
dignamente con su cometido. Los erectos están 
entre lo más destacable. 


Cada nueva fase es un nuevo reto. Platafor- 
mas y puzzles perfectamente combinados para 
hacerte jugar una y otra vez. 


Treasure es una compañía no muy conocida, 
pero que pasito a pasito y a base de estupen- 
dos juegos se está haciendo un hueco entre 
los grandes. Su último éxito fue «Gunstar Hé- 
roes», lo que da una idea de la profesionalidad 
de sus proaramamdores. En cuanto a «Dyna- 
mite Headdy», Treasure ha logrado realizar una 
verdadera maravilla en la que cada nivel es un 
desafio diferente al anterior. Adiós a los jue- 
gos de plataformas monótonos. Por si esto fue- 
se poco, el protagonista tiene a su disposición 
un amplio repertorio de "cabezas" con las que 
defenderse del ataque de los enemigos (todo un 
derroche de imaginación por otra parte). 


TOTAL 


«Dynamite Headdy» es un serio 
candidato a convertirse en juego 
del año. ¿El sustituto de Sonic? 


El tono general de buen humor que despide el 
cartucho se ve reforzado por unos gráficos sim- 
páticos y de gran calidad. 

1 2 3 4 S 6 7 8 9 10 

111 ! 1 1 1 1 /S 


El nuevo héroe de Sega es un exper- 
to "plataformero". Este cartucho va a 
poner a prueba todas sus habilida- 
des en muchas ocasiones. 


No, no nos hemos equivocado de 
juego. Como curiosidad comparad 
estas dos imágenes... 


t a anterior joya de Trea- 
sure fue «Gunstar Héro- 
es», la próxima será 

«Relayer». Mientras, 
nos tendremos que 
"conformar" con este fantástico 
«Dynamite Headdy». Sincera- 
mente, con juegos así podría- 
mos estar esperando toda la 
vida. Es un verdadero prodigio 
de la programación. 


Los 1 ó megas de este cartucho dan para 
bastante. Incluso para contener una di- 
vertida fase de Bonus que se desarrolla 
en un curioso escenario. El objetivo: con- 
seguir un número determinado de ca- 









algo más simple de realización , pero 
igualmente divertida. 



La resolución de pequeños proble- 
mas lógicos complementa a la per- 
fección las fases plataformeras. 


las plataformas fueran poco, también hay 
unos cuantos problemas de lógica camu- 
flados en los niveles. Solucionarlos nos 
servirá para acceder a zonas que ocultan 
vidas extras y puntos o para abrir nuevas 
vías por las que continuar la aventura. 

Hay que decir por otra parte que no 
todo van a ser complicaciones para nues- 
tro nuevo ídolo. A pesar de la amenaza 
de Darle Dolí, todavía quedan amigos en 
los que confiar. Unos nos permitirán cam- 
biar nuestra "cabeza de diario" por un 
montón de nuevos apéndices superiores, 
como cabezas martillo, cabezas bomba, 
cabezas aspirador, etc, etc, mientras que 




otros nos indicarán los puntos débiles de 
los enemigos finales o nos servirán de 
punto de apoyo para subir a esa platafor- 
ma "inalcanzable". 

Hablando de enemigos finales, convie- 
ne avisar que los que aparecen en el car- 
tucho son los más graneles y extraños que 
os podáis imaginar: muñecas de porcela- 
na gigantes, dragones, bailarinas de ba- 
llet y robots raros llenos de artilugios pilo- 
tados en su mayor parte por el propio 
Rey Dark Dolí. 

Técnicamente hablando, la Mega Dri- 
ve ha sido "exprimida" hasta sus últimas 
consecuencias para poder, mostrar unos 
enemigos de éste tamaño con un movi- 
miento suave y pletóricos de color. Men- 
ción aparte se merece el omnipresente 
buen sentido del humor que desprende 
todo el cartucho. Las situaciones más 
comprometidas quedan en un segundo 
término cuando el decorado del fondo se 
nos viene encima o cuando una legión 
de "pequeños Rombos" se afana por 
cambiar el escenario tirando de una cuer- 
da. Incluso las fases de bonus han sido 
objeto de burla por parte de los progra- 
madores al convertirlas en divertidas 
pruebas en las que el objetivo es encestar 





a cabezazos balones de basket en ca- 
nastas móviles. Son pequeños detalles 
que no influyen de una manera decisiva 
en el desarrollo del juego pero que siem- 
pre se agradecen. 
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TOTAL 


Dynamite Headdy es el nuevo héroe de 
Sega, por personalidad, por simpatía y por 
derroche ae medios utilizados para que lo 


sea. En la Game Gear protagoniza una 
aventura más simple y fácil que en la MD, 
pero esto no influye en su ¡ugabilidad. He- 
addy será más pequeño, pero no menos 
divertido. 


Plataformas de las de siempre, 
perfectamente arropadas por 
gráficos de gran calidad. 
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Gana 


un viaje a 


Nueva York 


y piérdete en los estudios de Marvel Cómics, 
sólo con acertar estas cuatro facilísimas preguntas 
relacionadas con nuestro héroe verde, HULK. 


¿En cuál de estas ciudades 
está Marvel Cómics? 


¿Cuál de estas pantallas 
no es del juego? 


¿Cuál de estas pantallas 
pertenece a la fase 3 ? 


¿Cuál de estas tres caras 
fue portada de TodoSega? 


bases concurso 


1 . Podrán participar todos los lectores de 
TODOSEGA que envien el cupón (no valen 
fotocopias), con las respuestas correctas a la 
siguiente dirección: 

HOBBY PRESS, S.A. - Revista TODOSEGA 
Apdo. 400. 28100 - Alcobendas (Madrid) 
Indicando en una esquina del sobre: 

CONCURSO HULK 

2. Sólo podrán participar en el sorteo los sobres 
recibidos con fecha de matasellos comprendida 
entre el 18 Julio y el 31 de Diciembre de 1.994. 


una, ganadora de un viaje de fin de semana para 
dos personas a los estudios de Marvel Cómics en 
Nueva York (USA) en Enero de 1995. El viaje 
incluye transporte en avión, ida y vuelta, y 
alojamiento durante 2 noches. EÍ premio no será, 
en ningún caso, canjeable por dinero. 

6. El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptación total de sus bases. 

7. Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, será resuelto por los 
organizadores del concurso. 


Cupón 
Respuesta 


Nombre 
Apellidos , 

Dirección 

Localidad Provincia 

Teléfono C. Postal 


Pregunta n 9 1 □ A □ B □ C 

Pregunta n 9 2 DA DB DC 
Pregunta n 9 3 □ A □ B □ C 

Pregunta n 9 4 □ A □ B □ C 


3. El sorteo se celebrará en Madrid, el día 2 de 
Enero de 1 .995. y los ganadores se publicarán en el 
número de Febrero de la revista TODOSEGA. 


4. De entre todas las cartas recibidas se extraerá 
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e l mismo modo que el F.C. 

\ Barcelona es más que un 
c l°b/ Sonic es mucho más 
m c l ue una mascota. Sus apari- 
p^B dones en videojuegos des- 
! p|B piertan los más enfrentados 
I sentimientos. Mientras para 
|H un °s su sola presencia ya es 
JU garantía de calidad, para 
LpfB otros * a aparición de este eri- 
/ zo en un cartucho súpo- 
la ne una oleada de crí- 
|pr ticas. No vamos a ^ 

ser nosotros quie- / f 

nes demos o / 

quitemos razones, pero con / 
lo que todo el mundo debe 
estar de acuerdo es que So- fk 

nic es ya toda una instifu- \ B| 
ción en el mundo de los vide- \ ^ 

ojuegos. A afianzar esta ¡dea \ 

están contribuyendo la gran can- 
tidad de cartuchos protagonizados ^ 

por él. ¿Cuántos llevamos ya? ¿8, 9? 


(contando spinballs", sonics-compactos 
y demás). Da igual, siempre que aparece 
uno nuevo se crea una gran expectación 
En esta ocasión no podemos más que es- 
tar de acuerdo con el revuelo que su lle- 
gada ha organizado, debido sobre todo 
al revolucionario concepto que «Sonic & 


Knuckles» utiliza. Aunque también es cier- 
to que la igualdad” (salvo contadas ex- 
cepciones) ha sido la nota predominante 
en toda la saga. Por decirlo de algún 
modo, este último Sonic podría haberse 
llamado «Sonic 4» y nadie hubiese podi- 
do decir absolutamente nada. En su inte- 
rior hay plataformas, tuberías, rebotado- 
res, pinchos, Robotniks, monitores y por 
supuesto anillos, muchos anillos. Como 
podéis ver, las novedades no van a 
\ revolucionar el mundo de los vide- 
\ ojuegos ni sentar ningún tipo de 
\ precedentes. Es más, «Sonic & 
\ Knuckles» es un juego que en 
\ sí mismo carece de opciones 
(no hay niveles de dificultad, 

I ni posibilidad de jugar "a 
j dobles", ni batería para 
/ guardar las partidas). Con es- 
/ tas premisas, cualquier cartu- 
/ c ho estaría directamente aboca- 
do al fracaso, de no ser porque 
Sega no se anda con chiquitas cuando 


SCOREe 


TIME 4-06 
¡RINGS-J09 


SCORi * 88250 
TIME-0-19 
RINGS' 25 
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Knvddes se me © te duna toare® de 
saber ef mande de ¡as gamas de! Dr. 
Robotnik. 


En las últimas fases de! juego nos ve 
remos las caras cm m primo lejano 
y metálico de Sonic. 


í a ranura de la parte superior de 
«Sonic & Knuckles » os permitirá co- 
nectar los demás Sonic. 


SCORE 63950 
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Conectando «Sonic 2» al cartucho de «So- cipio, pero a los que el erizo azul no podía 
nic & Knuckles» conseguiremos descubrir llegar. Las habilidades de Knuckles nos ven- 
nuevos lugares, programados desde un prin- drán que ni pintadas. 
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SCDRE 30500 
.TIME 2:07 ■ 
AfUflS 49 ■ 


RINCS.. 


scm 

7IHF Oh 
vims 


se trata de hacer algo para su mascota 
oficial. La solución a esta pobreza de op- 
ciones era dotar al cartucho de otros ali- 
cientes, y vaya si lo 
han hecho. «Sonic & 

Knuckles: 


go normal. Su peculiar \ 

forma incluye una ra- 
nura en la parte supe- 
rior que permite conec- 
tar los anteriores 
juegos de b serte. , 

Con esta acción conse- 
guiremos jugar a núes- solo, e! car, 
tros viejos cartuchos í üega § us 

controlando los moví- :l 9 , , 

mientas de Knuckles, SIBtú líf 

la gran novedad en la CÚS plotúfü 
tercera entrega de la 

serie. Esto que en principio parece 
una tontería, no lo es tanto dado 


HlNtfS 39 


SCORE SI 851 
TIME 5:39 
RINGS 87 


SCORE 61451 
TIME 0-37‘r 
RINGS 99 


E/ Dr. Robotnik sigue superándose a 
sí mismo a la hora de crear nuevas 
máquinas. 








«Sonic 3» puso el listón muy alto en este apar- 
tado, pero «Sonic & Knuckles» ha sabido estar 
a la altura de las circunstancias. 


La suavidad del scroll sigue inalterable a pesar 
del tiempo transcurrido desde el primer Sonic. 
Quizá sea un poco más rápido. 


Nuevo repertorio de melodías dicharacheras 
y festivas para hacernos la aventura un poco 
más entretenida. 
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a mascota de Accolade 
vuelve por sus fueros. Ape- 
nas hace un año desde 
que nos visitase y ahora la 


dos tipos han construido un parque de 
atracciones, el Amazatorium, en el que 
se representan todas las maravillas del 
mundo real a través del milagro de la re- 
alidad simulada. Pero esto no es más que 
una tapadera para ocultar un hábil plan 
para cambiar toda la historia y deshacer- 
se de Bubsy. Para asegurarse de que 
nuestro gato preferido asiste al parque, 
los malos de turno han secuestrado a sus 
dos sobrinos, Terri y Terry, y los han es- 
condido entre las atracciones. Con esta 
motivación hasta Bubsy va a caer en la 
trampa. A no ser que le ayudéis, su fu- 
\ turo va a ser muy negro. Si os deci- 
j. ¿ dís, vuestra misión va a ser acompa- 
sé ñar a nuestro amigo a través de 
W 1 ! las tres plantas que componen 
el parque en las dos alas del 
\{ ec ^' c '° í ste y Oeste) platafor- 

En cada una de 
■¡jT-x] O _0 / las plantas ha- 


llaréis entradas a cinco mundos (Aéreo, 
Espacial, Medieval, Egipcio y Musical) y 
una puerta que da acceso al siguiente 
piso, aunque esta puerta solo se abrirá 
cuando hayáis terminado los cinco mun- 
dos anteriores. Cada uno de los mundos 
está ambientado en una época, y los ene- 
migos elegidos por los dos pillos para 
fastidiaros estarán en consonancia con el 
entorno. Es decir, que en el mundo musi- 
cal tendréis que luchar contra instrumen- 
tos locos y en el Mundo egipcio abunda- 
rán las momias y los cocodrilos, por citar 
algunos ejemplos. Las armas de que dis- 
pondrá Bubsy son variadas, y entre ellas 
podemos destacar una pistola lanzadora 
de bolas, bombas y su archiconocido 
"salto mortal con caida y arañazo". Ex- 
ceptuando este último recurso, todos los 
anteriores son limitados y para lograrlos 
deberéis de conseguir unas cartas que al 
finalizar la fase podréis canjear por 
ítems. Otra agradable sorpresa que des- 
cubriréis en este cartucho es la gran canti- 
dad de opciones disponibles, como dis- 
putar una versión reducida del juego, 
modalidad de dos jugadores en equipo o 
"fastidiándose", etc. En fin, un motón de 
posibilidades para divertirse. 


Está visto que lo de este 
"gato" es meterse en líos. 
Después de solventar con 
bastante éxito su anterior 
"problemilla", ya le tene- 
mos metido hasta las cejo 
en otro embolado. Al me- 
nos la culpa no ha sido 
del todo suya. Los 

autores de sus desdichas son dos /j 
personajes llama- 
dos Oinker P. 
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En este cartucho no todo va a ser plata- 
formear a diestro y siniestro. Escondidos 
por el parque de atracciones se encuan- 
tran accesos secretos a fases de bonus. En 
estos lugares podremos aumentar nuestro 
marcador de puntos o subir el número de 
vidas disponibles. Encontraremos fres tipos 
distintos de juegos. En la "Ranapulta" ten- 
dremos que lanzar un batracio con la in- 
tención de "encestarlo" en diversos obje- 
tos. En los "Sub-bonus" habrá que guiar 
a Bubsy hasta que recoja todas las burbu- 
jas sin que se le acabe el tiempo, y en los 
"Armadillo-bonus" tendremos que llevar al 
protagonista hasta el suelo sin daños. 
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Fases: 30 


PU&H UP 




dos y. accionados, 


E6 YPT WORt D 


tít espacio ya no 
será lo mismo des- 
de djue Bubsy pase 
por este nivel. Ex- 
traños seres tratarán . 


[0115100 


brá mom'éñtas en 
que i tendremos que ! 
pilotar úna nave es- 
pacial si queremos 
salir con vfcbr -*- ■** 


iues de SherwocíJ 


cabraS /Cón 


mes mariposas y 
pájaros salvajes tro- 
tarán dfe impedir 
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MUNDO MUSICAL 

Un mundo repleto 
de notas e instru- 
mentos musicales 
nos espera Iras esta 
puerta. Para ani> 
mar aún más el 
ambiente) el labe- 
ríntico recorrido 
está infestado de 
tambores, acorde- 
ones, trompetas y -- T ^- r 

guitarras con muy f ' >; 

malas intenciones. W - /• 

Cuidado con ellos. 
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Los escenarios han ganado en variec 
animacones de Bubsy siguen siendo 
cas. El resultado: un juego precioso. 


MUNDO AÉREO 

Montados sobre un 

E atético avión, de- 
eremos ésamvrir 


La velocidad es tan elevada \ 
llega a recordarnos al mítico 
mejores momentos. 


que en ocasiones 
1 erizo azul en sus 


beremos esquivar 
el ataque de "pin- 
güinos-reactor", de 
dirigibles enormes 
y de aviadores lo- 
cos. Disparando 
nuestras armas po- 
dremos deshacer- 
nos de todos ellos. 
Evitar chocarse es 
una cuestión de 
vida o muerte. 
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Las interesantes opciones de dos jugadores y le 

¿LP I N I Q N I 

este cart® f ad0 la casa P° r la ve ntana er 

mtcofnm^' Se u POr ? Ue d P ro tag°nista es sl 
mascota mas emblemático, sea porque las ola- 

taformas siempre se les han dado muy bierT la 
cuestión es que si con la primera aparión de 
Bubsy en Mega Drive disfrutamos como locos 
con esta vamos a pasarlo de miedo. A ello con- 
tribuyen los esmerados gráficos, las desenfa- 
dadas melodías las divertidas opciones de dos 
J^^Maborando o "molestándose"), la 
ve s, on M.m y la ajustada dificultad general 

pfáffirmÍT e í CarfUch °' los ama ntes de las 

™fde fo S6 n ndranQSe9urad “ h ““y^ 
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Accolode vuelve a demostrar 

Sdo « d R n k emente por< f ue ha 
-giao a Bubsy como su mascol 




A hora que le has cosido el gusto a 
Hazte con estas tapas y podrás 


te P r °P onernos un plato fuerte. 
conservar la revista más de SEGA. 


Si te apetece la idea, no pierdas 
de 9h. a 14,30h.y de 16h. a 18,30h. 



y pídelas en el teléfono (91) 654 84 19, 

¡Ah, y soto cuestan 95© pesetas! 
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Todo el cartucho está 
estructurado como si 
de una retransmisión 
televisiva se tratara. 
Gracias a esto po- 
dremos tener acceso 
a todas las estadísti- 
cas, a los jugadores 
destacados del parti- 
do, etc... además de 
poder disfrutar de una 
excelente visión de la 
cancha de juego 
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s^j,Lasike desea 


adiyisLon 


Electronic Arts se «stó 


’ero no penséis por esto qué loe o está 


ya visto en este cartucho. Hby muchas 


convirtieni 


taliadarterío^totletas de 


sas nuevas"que descubrir, sobre lodo si 


■^-aora-demos- 


ení-eUipaftado-grafÍGa 


de los jugadores 


trarlo, después de 


Las animaciones 


nacer- 


nos disfrutar 


espléndidas, cadd movimiento e: 


como 


fécTaméTIféTgCTrgltís'yfe 


'con «FIFASoccer», E A: 


Sport s- nos ofr e c e < ptre-si- 


GlobeFtfóteH 


¡pegtacula- 

fmuamente. ¡An!, y si 
la rapid^^lel juego hace que se te es- 
cdpa^lgún detalle, no te preocupes: re- 
~ümea la opción "Instant Replay" y dis- 
cuta de la jugada a cámara lenta; 

Por otra parte, tenemos que decir que 
las opciones de juego nos abren infini- 
dad de posibilidades, ya que se puede 
cambiar desde el reglamento (por ejem- 
plo, que haya personales o no) hasta el 
tiempo de cada mitad, las característi- 
cas de los jugadores o cualquier otro as- 
pecto que interviene en el desarrollo de 
un partido de bascket. 

Podríamos contaros más cosas sobre 
este genial simulador, pero daremos por 
zanjado el tema diciendo que «NBA 
Live 95» es un juego MEGADIVERTIDO. 


aunque esta vez toman- 


al baloncesto cjoi 


protagonista 


'art i endo d e 


;e ya consol n 


NBA Shcwdown 94» -título aparecido 


hdee tan sólo unoi meses-, los prdgra- 

I p- a • • Á 


madores' c i nldaron 1 un 1 nuevo p| 


^eptc^ n ^^qu e -d-pbjettvolera^upeiBr lo 


parecía insuperable. El resull 


este «NB4 Ti ve 95», una Auténtio 


delas'stmtiladareTtlep'orti 


Paro^mpe za r-dir e mo»|q u e-el 


hstema 

herma- 


de juego as muy similar al de 


disfrutar juhando 


drficultade 


rs se pui 


«NBA Lrvi> 95» es uno de esos 


tienenJa 


DUOUtd 
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Sorprendentes por su esmerado diseño. 

A pesar del tamaño de los jugadores, 
es posible incluso reconocer a muchos de ellos 


Desplazamientos suaves de la pantalla y de los 
jugadores. Los "mates" y demás.. .¡absolutamente 
impresionantes! 


Melodías machaconas entre los partidos pero, 
afortunadamente, efectos de aran calidad ) 
realismo durante el desarrollo del partido. 


En la misma línea de su antecesor. 

Una vez cogido el "truquillo" no habrá quién te 
separe del televisor, tu incondicional aliado. 


Los programadores de la división deportiva de 
Electronic Arts han asumido el reto de superar- 
se con cada nuevo cartucho: si con «NBA Show- 
down 94» rozaron la perfección, con «NBA Live 
95» la han tocado de lleno. 

Se ha mejorado la animación de los jugado- 
res incluyendo nuevos planos, se ha retocado 
el colorido de los campos, se han revisado los 
efectos de sonido y se han aprovechado todas 
las experiencias sacadas del «FIFA Soccer». 

El resultado es algo impresionante: realismo y 
diversión unidos en un cartucho más que reco- 
mendable. 


TOieL 


Baloncesto de alto nivel en un 
cartucho indispensable. 

No te lo puedes perder. 
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Mega Orive 


Disparos en el 
Oeste efe Konami 


Fascinante duelo al anochecer. Es el 
final de la tercera fase. 


Recordad que cada vez que vaciéis el 
tambor o la cámara de vuestra 
arma , tendréis que volvería a cargar. 
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s muy probable que hasta 
ahora, Konami haya sido 
la única compañía que ha 
sabido ofrecer acción de 
gatillo fácil para Mega Dri- 
ve. Con «Lethal Enforcers» 
supo darnos lo 
que quería- 


mos: acción 


T S ornando 
como base el 
viejo Oeste, 
Konami ha 
desarrollado 
un shoot 'em up en el 
más puro estilo de la 
palabra: sólo hay que 
apuntar y disparar. 


frenética, utili- 

zando una cu- JB COi 

riosa pistola de m v¡( 

color azul o el j:m 

pad como he- J»i ^ 

rramientas. Básicamente su d' 1 

idea era disparar a todo i 

un snoc 

aquello que se moviera por 
la pantalla, teniendo mucho ITIOS pu 
cuidado de no acabar con OüIohiV 

la vida de pobres víctimas 
inocentes, cuyo único delito Qpuntüi 

era pasar por la zona de 
guerra en un momento ino- 
portuno. De esa forma, la compañía ja- 
ponesa supo ganarse la parte más fogo- 
sa de nuestro sensible corazón. Pues 
bien, hoy vuelve con una segunda parte 
de su exitoso cartucho, aunque realmente 
es segunda por su esquema de juego, 
que no por continuación de la historia. Si 
recordáis, aquel «Lethal Enforcers» esta- 


ba ambientado en una ciudad moderna 
asediada por el terrorismo; en esta nueva 
versión, Konami ha decidido acercarnos 
a un tiempo en el que la única ley era la 
del revolver: el lejano y fiero Oeste. Y ha 
sido un enfoque muy acertado, a las ya 
habituales mejoras en 
cuanto a jugabilidad y so- 

ando n ^° se re ^ ere ' h °y c i ue 

añadir el hecho de que 
> base el ahora sí que el tiroteo, sino 
Oeste legítimo, por lo menos es 

. , real; y así os lo demostra- 

mi ”0 rán los cinco diferentes je- 
rrollado fes de las fases. 

i up en el ^ n ' ve ^ 9 rt ^' C0, ^ os ex " 

celentes fondos diqitaliza- 
tilo ae la dos gozan de una gran n¡- 

) hav OUe ^ ez ' ayudando a que el 

. jugador se sienta identifi- 

ISparar. cac ) 0 con | a época de de- 
sarrollo del juego, el año 
1 873. Al mismo tiempo, 
los retoques en la rutina de control de dis- 
paro hacen que ahora éstos sean mucho 
más precisos. Y, como era lógico, el soni- 
do ha sido otro de los aspectos potencia- 
dos en esta segunda parte. Las melodías 
han sido desarrolladas de acuerdo a la 
tónica imperante en aquel entonces, es 
decir vaqueras a tope. 
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No vamos a entrar en detalles y explicar cuá- 
les son las armas más efectivas. Está muy cla- 
ro que cada una tiene sus ventajas y sus in- 
convenientes, sin embargo todas, salvo el 
revolver, tienen una cosa en común: si recibís 
un disparo, las perderéis. 


Ametralladora: La más 
cómoda para disparar. 


Buena calidad en los escenarios digitalizados, 
así como gran nitidez en los enemigos que des 
filan por la pantalla. * 


Fusil y escopeta de ca- 
ñones recortados. 


Entre los cinco niveles de juego en 
contratéis dos fases de bonus. 


Realmente no hay mucho movimiento, pues los 
enemigos también son digitalizaciones, pero el 
puntero de disparo se desplaza sin saltos. 


Rifle de repetición: Efec- 
tivo como él solo. 


Una música machacona y de ambiente muy va- 
quero, acompañada de unos efectos de sonido 
que inmediatamente nos sitúan en la época. 


El desarrollo del juego ha variado res- 
pecto a su predecesor, no siendo necesa- 
rio cumplir determinados objetivos para 
conseguir el paso a la siguiente fase, úni- 
camente se establece un criterio de acier- 
tos para ascender de categoría en el es- 
calafón policial de entonces: Posse, 
Deputy, Depufy Marshal , Sherrif y U.S. 
Marshal (la más alta categoría). 

Con este interesante planteamiento, 
nos tememos que «Gunfighters» os dará 
guerra durante mucho tiempo. ¡Vamos 
vaquero, no hay sitio para los dos en 
este cartucho!. 


Revolver doble: Sin co- 
mentarios. 


¿Qué se puede decir de un cartucho que inci- 
ta a conectarlo una y otra vez? Es totalmente 
adictivo, pero puede que os parezca corto. 


Konami, compañía japonesa madre de títulos 
como «Castlevania» y «TinyToons», siempre ha 
sido santo de nuestra devoción; su producción 
es muy variada y de alta calidad, lo aue nos lle- 
va de cabeza a enjuiciar este «Gunfighters». Sin 
embargo, hay que tener en cuenta aue repite, 
con gran acierto y muchas mejoras, la fórmula 
utilizada en «Lethal Enforcers», su "primera par- 
te". Pero no por ello deja de ser jugable, al 
contrario, nos ha encantado apretar continua- 
mente el botón de disparo, con la ansiedad pro- 
pia de una pantalla llena de enemigos que apa- 
recen por doquier. En fin, muy recomendable 
para los aficionados a descargar la adrenalina 
a base de golpear los botones del pad. 

Si buscáis acción sin un desarrollo 
complicado, «Gunfighters» será 
el cartucho perfecto. 


Cañón: Lástima que su 
munición se acabe. 
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Aquí podéis ver un blanco 
localizado por el radar de 
seguimiento del misil. 


Toda la información sobre 
velocidad altitud y rumbo 
se nos ofrece en el HUD. 


Los sistemas de navega- 
ción están representados 
por estos mapas. 


El ordenador de a bordo 
se encarga de seleccionar 
los blancos para nosotros. 


ÍS i riKI W IH-?S 
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Estos indicadores mues- 
tran el tipo de arma que 
se encuentra activada. 


Los señuelos , para despis- 
tar a los misiles enemigos, 
son limitados. 


U no de los generas que 
más aceptación tiene en 
juegos de ordenador es la 
simulación aérea. Todo 
usuario de una de estas 
máquinas ha visto la gran 
cantidad de títulos disponi- 
bles con los aviones como 
protagonistas. 

Resulta casi imposible 
encontrar un solo caza 
que no haya tenido su re- 
flejo en un juego de este 
tipo. La mayor responsa- 
ble de esta "plaga" no es otra que la 
compañía angloamericana MicroProse. 
En los últimos años, esta compañía se ha 
distinguido por hacer excelentes juegos 
en los que el realismo y la diversión se 
entremezclan. El juego que ahora trata- 
mos fue uno de los primeros pasos de 
este largo "paseo". Cuando apareció ha- 
cia 1 985 su primera versión («F-l 5 Strike 
Eagle»), revolucionó todo el mercado y 
logró vender cerca de medio millón de 
copias en todo el mundo. 

En su paso a las consolas, «F-l 5 Strike 
Eagle II» no parece haber perdido nada 
de su espíritu original. Es obvio que el 
cambio de soporte se nota, pero la ma- 
yor parte de las opciones y posibilidades 
siguen intactas. 

Así, la mecánica de juego es la pro- 
pia de un simulador clásico. Nada más 
empezar a jugar tenemos que introducir 












■ vj MISSIOH BRIEFING 

S: TfiKE OFF ¡íf-'d PRIMBRY IvJsE 


TRKE OFF : Rirbase at Suda Bay W 

PRIMRRY : CaMP at R1 8ayda 

SECONQRRV : MissiJe Boat at ñl Bayda Jtíj 

PRESS STfiRT TO CONTINUE : r . 
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El paso del tiempo no perdona. Los gráficos si- 
guen siendo buenos, pero tanto la definición 
como el colorido han quedado un tanto atrás. 


Sin llegar a unos extremos de suavidad abso- 
luta, goza de uno de los mejores movimientos 
de simulador que jamás hayamos visto. 


Sin duda lo mejor de todo el apartado sonoro 
son los efectos, aunque las melodías de acom- 
pañamiento tampoco son malas. 



FOR VOUR CRERT 
FLV1NC YOU HRUE 
BEEN PROMOTED TO 
Ist LÍEUTENRNT 


Una buena actuación siempre tiene 
su recompensa. Los ascensos premia- 
rán el trabajo bien hecho. 


PILOT STitTUS REPORT 


RRNK : Ist LIEUTENRNT 

i NfiME : «LF 


MISSIONS : 1 

EJECTS : O 


LEVEL : PILOT 

SCORE : 1837 


PRSSWORD 
DUM7IUTBSU 
«RITE TH!S DOWN NOW 


PRESS STRRT TO CONTINUE 



STRRTEGY 

MRP 


ful , TRKE OFF 

a ¿ ® 

TJ- PR1MRRV 


El principal problema de los simuladores, su ex- 
cesiva dificultad, ha sido perfectamente solu- 
cionado. Te enganchará, si te gusta el tema. 


SECONORRY, 


.4 PRESS STRRT TO CONTINUE 


Realizar un juego de simulación aérea para una 
consola es una tarea complicada. Ello es debi- 
do a que un cartucho de este tipo debe de ser 
todo lo "realista" que pueda en cuanto a esce- 
narios, enemigos e incluso a cabina de pilota- 
je. Por otra parte, la suavidad de "conducción" 
debe de ser absoluta. Estos dos factores son con- 
tradictorios en una consola. De una parte, el re- 
alismo obliga a manejar mucha información, 
y de otra la suavidad de vuelo exige veloci- 
dad en el proceso de datos. En «F-l 5 Strike 
Eagle» se na logrado un cierto equilibrio: ni la 
jugabilidad ni la belleza de los decorados que- 
de empañada por las carencias de la consola. 

Correcta conversión de uno de los 
juegos emblemáticos del género de 
la simulación en ordenadores. 


Un vistazo al mapa táctico nos evita- 
rá perdernos y nos ayudará a locali- 
zar mejor los objetivos. 
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En la fase del aviarlo los Pterodácti- 
los molestarán más de lo necesario. 


¡en está que sea necesario 
tener que pasar por el tra- 
go de ver algunas pelícu- 

D i las (hay que reconocer 
I que asistir a la proyección 
I de "Jurassic Park" fue una 
delicia, ¡qué derroche de 
efectos especiales!), sin 

D \ embargo, tener que 

1 aguantar la sucesiva llega- 
I da de segundas y terceras . 
partes no es tan recomen- 
dable. Y si encima van 
acompañadas de video- 
juego, pues ya la tenemos 
montada. Sin embargo, si en algo difiere 
esta segunda parte de «Jurassic Park» es 
en que no ha habido que aguantar pelí- 
cula. Lo que 
se agrade- 
ce por- 


•V» r" 


que aquello de que "Segundas partes 
nunca fueron buenas" se cumple a la per- 
fección, salvo honrosas excepciones. Y 
en el campo del videojuego ocurre, en 
mayor o menor medida, lo mismo. 

Para empezar, esta continuación ofrece 
todo lo que de bueno mostraba la prime- 
ra: muchos animalitos prehistóricos dife- 
rentes que intentaban acabar con tu vida, 
muchos enemigos (que también intenta- 
ban acabar con tu vida) e ítems (al reco- 
gerlos ofrecían diferentes ventajas). Tam- 
bién os permitirá afrontar los problemas 
de la Isla Nublar a través de los ojos del 
Raptor o del siempre bienvenido Dr. 
Grant. Por si todo esto os parece poco, 
los gráficos son tan buenos como en la 
primera parte, pero -y empiezan los pe- 
ros- son prácticamente ¡guales. Lo que no 
es de recibo en algo que se presenta 
como una segunda parte más completa y 


Junto al mapa de la Isla Nublar en ■ 
confiaréis una pequeña lista de lo 
que habéis recogido .• 










En su estado de invencibilidad el 
Raptor no sufre daño alguno. 


El Raptor os permitirá llegar a luga ■ 
res inaccesibles para el Dr. Grant. 


contienen los embriones, que Nedry (el 
programador) robó del laboratorio del 
parque. Vuestra labor, 
como Grant o como rap- 


mejor que el original; sin embargo, se 
puede pasar por alto, puesto que contie- 
ne la suficiente calidad 
tener entidad 


como para 
de juego por sí solo, sin f — h¡ 
necesidad de IleQar.a / / . 

odiosas comparaciones. I * 

El sonido sí ha variado, y I lr( 

ofrece un amplio reperto- / / É 

rio de efectos de sonido , , ** 

digitalizados. umCMIS 

Dentro de lo que es el as- y@¡f ggpfl 

pecto de juego, éste se 
ha variado. Ahora, nues- 
tro fin será recorrer los inmensos niveles 
de juego en busca de las cápsulas que 


El Raptor no posee armas , 
pero puede recoger cajas de 
energía para ser invencible. 




V'ffrthn. 


Prácticamente igual a la primera parte. Lamen- 
tablemente, algunos sprites parecen pegados a 
la pantalla. 


Aunque el Dr. Grant se desplaza de forma co- 
rrecta, el Raptor parece estar pegado al suelo, 
y más que andar, patina. 


Buena y variada colección de melodías y efec- 
tos sonoros. Las diaitalizaciones poseen una más 
que aceptable calidad. 


■ r-^A* 
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El quid de la cuestión. Muchos niveles y gran 
cantidad de enemigos. Pero nada más. 


Ü %$IíPip 


Aprovechando el tirón de la primera parte, Sega 
se ha decidido a programar esta continuación. 
Realmente no hay un baremo establecido para 
evaluar segundas partes frente a las primeras: 
¿jugabilidad? ¿gráficos? ¿sonido?, etc. Y este 
JP Rampage Eaition no destaca precisamente 
en ninguno de los apartados, sin conseguir su- 

E ierar al JP original. Lo que ineludiblemente nos 
eva a preguntarnos el porqué de esta decisión 
por parte ae Sega. Creemos que ya hay sufi- 
cientes segundas partes malas como para que 
las compañías sigan cayendo en el error. Sin 
embargo, hay que reconocer que si no tienes el 
JP original, puede ser una buena compra. 

Aproveha el tirón de la primera 

parte, pero sin presentar 

novedades como piara interesar. 

* 
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SAMPRAS 
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La Game Gear ya está acos- 
tumbrada a que su pequeña 
pantalla se llene de actos depor- 
tivos. Fútbol, baloncesto, boxeo, 
atletismo, motociclismo o tenis 
son disciplinas que ya han pro- 
bado los circuitos de la portátil 
de Sega. Sin embargo esta últi- 
ma no lo ha hecho con la fuer- 
za y la calidad que se merece. 
«Pete Sampras Tennis» viene dispuesto a 
solucionar este problema. Si leisteis el co- 
mentario que en esta mismas páginas hici- 
mos sobre su versión para Mega Drive os 


daréis cuenta de lo que 
queremos decir. No es 
que digamos 
que son .juegos 
idénticos, 
pero en esen- 
cia son muy pa- 
recidos. En cuan- 
to a opciones, 
disponemos de 
las mismas que 
en la versión 1 ó bits, o sea, 
Challenge, Journament, 
World Toury Tutorial. 
También se incluye la 



posibilidad de jugar dos jugadores 
r desde la misma consola y 1 9 pistas 
diferentes para elegir. 

V El control de los juga- 

1 , dores es muy sencillo 

N — -• (cosa que se agradece 

en un juego de este tipo) y 
gráficamente es bastante 
atractivo. Así, no exage- 
ramos si decimos que 
«Pete Sampras Tennis» es 
el mejor juego de tenis 
que se puede ver actual- 
mente en la pequeña y por- 
tátil Game Gear. 



pesar de que en nuestro país 
Dizzy no es muy conocido, en 
el Reino Unido es un personaje 
que levanta pasiones. El cartu- 
cho que os presentamos a con- 
tinuación es un claro ejemplo 
de esto. En él podemos encon- 
trar tres juegos protagonizados 
por este bonachón huevo y que 
abarcan 


varios generas diferen- 
tes. «Dizzy the Adventurer» es un divertido 
juego de aventuras (exagerando un poco 
podríamos decir que se trata de una aven- 
tura gráfica), con tintes plataformeros y 
con los textos en español. Muy simple 
pero divertido.«Panic Dizzy» es el segun- 
do juego de esta recopilación. Su aparien- 
cia es muy similar al famoso «Klax» o al 
«Tetris», por lo que mantendrá entreteni- 
dos a los más "cerebrales" de la familia. 
Por último, «Go Dizzy Go!» es una intere- 
sante incursión en los juegos de acción y 
tiene un desarrollo similar al «Pac-Man» 
con frutas que recoger y enemigos por to- 
das partes. En resumen, tres maneras dife- 
rentes de divertir en un solo cartucho.. 


«Dizzy Ad- 
venturer" es 
un juego de 
aventuras 
muy simple, 
pero que 
gracias a sus 
textos en 
castellano se 
deja jugar sin 
problemas. 
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Como única pega podemos destacar 
lo engañoso que resulta la perspecti- 
va en la parte superior. 


El número de pistas disponibles se ha 
visto reducida en esta versión. Aun 
así disponemos de 19 diferentes. 




Sin pecar de exagerados, podemos 
asegurar aue «Pete Sampras 
Tennis» es el juego de tenis más 
divertido existente para GG. 


TOTFIL 


DIZZy THE ñDUENTURER» 
go* Dizzy Gor 
panic» Dizzy 


Para los fanáticos de los juegos de 
inteligencia, «Panic! Dizzy» supon- 
drá una agradable sorpresa. 


Con un desarrollo similar al «Pac- 
Man, «Go Dizzy Gol» estusiasmará a 
los amantes de los juegos de acción. 


I_¡ 

OPlMOOi 1 
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Especialmente recomendado para 


los más pequeños de la casa. 

yy 

Juegos simples pero muy 
entreteníaos. 
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n mes más, la 
lucha por los 
primeros pues- 
tos de nuestras 
listas continua . 
Mega Drive ofrece grandes y 
muy interesantes cosas: co- 
mo título del mes tenemos 
«El Rey León» (o «The Lion 
King», como gustéis), basa- 
do en la película Disney del 
mismo título; a corta distan- 
cia tenemos a «Dynamite 
Headdy», la nueva mascota 
de Sega, seguida unos cuan- 
tos puestos más abajo por 
«Sonic & Knuckles», la últi- 
ma aparición del erizo azul 
en Mega Drive. Por debajo 
están «Lethal Enforcers», 
«NBA Live 95» y «Bubsy 2». 
Lamentablemente no tene- 
mos nada nuevo de CD, sin 
embargo parece que la lista 
se mueve. En cuanto a los 8 
bits, la única novedad desta- 
care es la rompedora entra- 
da de «El Rey León», como 
corresponde a un título así. 


ar REBEL ASSAULT 

3 JURASSIC PARK 

3 BATTLECORPS 

3 TOMCAT ALLEY 

4 FIFA SOCCER 

3 F-1 RACING 

3 Y U ME MI M. MANSION 
~fl O DUNE 

I 

O SILPHEED 
7 SONIC CD 


I «Fifa Soccer CD» 
sigue rompiendo 
moldes y más de 
una espinilla, 
¡hasta en CD! 




Sin dudas de 
ninguna c/ose, 
«Rebel Assault» 
es el mejor juego 
de CD. 


r*n nn nn 
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Incluyendo 
escenas de vídeo 
digitalizado, «F J 
Racing» acerca 
la realidad de la 
F1 al Mega CD. 


Los números de la barra 
amarilla se refieren a la 
posición ocupada por ese 
juego durante el mes 
anterior. 

r Repite posición. 
Nueva entrada 




LION KING 


DYNAMITE HEADDY 


MORTAL KOMBAT II 


NBA LIVE 95 


SHINING FORCE II 


MEGA BOMBERMAN 


P. SAMPRAS TENNIS 


JUNGLE BOOK 


TAZMANIA 2 


DR. ROBOTNIK 


NBA JAM 


Sir.ur^urpr; 
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•*} ; Teniendo una 
y cabeza loca 
como la de 
«Dynamite 
Headdy» no se 
■ os puede 
| j escapar una. 
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WORLD CUP USA 94 
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MICROMACHINES 
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DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD 
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ECCO THE DOLPHIN 



DR. ROBOTNIK 
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MORTAL KOMBAT 
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JUNGLE BOOK 
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ALADINO 
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LION KING 
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MORTAL KOMBAT II 
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WORLD CUP USA 94 
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PETE SAMPRAS TENNIS 
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DYNAMITE HEADDY 
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MICROMACHINES 
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DROP ZONE 
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3 

ASTERIX 
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SONIC SPINBALL 
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DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD 
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se empeñen algunos, un invento nuevo. 

Los fieles y veteranos seguidores de este 
mundo ya lo saben, pero siempre 
conviene recordarlo. Puede que en 
consolas sea un descubrimiento 
relativamente reciente, pero esto no quiere 
decir que todo el género lo sea. Si nos 
atenemos a la verdad, hace ya unos 
cuantos añitos que "pululan por ahí" 
cartuchos con este tema como 
protagonista. Lógicamente, si 
exceptuamos a los ordenadores 
(auténticos pioneros en esto), el único 
soporte disponible por aquel entonces era 


la Master System. Este es el motivo por el 
cual el escaso repertorio de juegos de rol- 
aventura disponibles hoy en dia está 
formado en su mayor parte por cartuchos 
de Master. 

En un principio las capacidades técnicas 
del soporte limitaban mucho las 
posibilidades a la hora de hacer un nuevo 
producto, de ahí que las primeras 
apariciones de aventuras tuvieran formato 
de arcade puro y duro con gráficos 
casi esquemáticos. Afortunadamente 
todo evolucionó y muy pronto empezaron 
a aparecer juegos con más elementos de 


Rol en la 
Aventuras de ocho bits 


¡envenidos todos 
de nuevo a esta, 
vuestra sección, 
dedicada al 
maravilloso mundo 
del rol. Durante 
cinco meses hemos 
repasado, de forma 
muy genérica, 
todas aquellas 
cosas que componen una aventura. 

Hemos visto los diferentes tipos de 
juegos que conforman "El Rol", hemos 
aprendido las diferentes formas en que se 
nos puede presentar la información 
(las vistas), hemos comentado cómo 
hacer un mapa, hemos revisado el 
equipo de los aventureros, etc. Pues 
bien, este mes vamos a seguir con nuestro 
repaso pero nos vamos a centrar en las 
consolas propiamente dichas. Vamos a 
repasar los comienzos del rol-consolero. 
El rol y la aventura no son, por mucho que 
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aventura y menos de arcade. Un 

buen ejemplo de esta época son juegos 
del tipo «Golvellius» (1988), y «Lord of 
the Sword» (1 988). 

Esto no era más que el comienzo de lo 
que se desencadenaría con la salida de 
«Phantasy Star» (1988). Esta verdadera 
joya contenía muchos de los elemento 
característicos de un juego de rol 
clásico y sirvió de punto de 
referencia para posteriores productos. A . 
partir de este momento, lo que comenzó 
siendo un único género pasó a dividirse 
en dos claramente diferenciados: por un 


lado los arcades y por otro las 
aventuras más roleras. Entre los 
arcades podemos destacar «Golden Axe» 
y «Gauntlet», aunque siempre se mantuvo 
ese ligero sabor a rol en sus 
planteamientos. 

La revolución llegaría de la mano de la 
serie «Ultima» creada por Richard "Lord 
British" Garriot (seudónimo con el que es 
conocido hoy día, haceros una idea del 
porque) para la compañía Origin (que 
fundó el propio Garriot en su garaje). La 
aventura está ambientada en el reino de 
Brjtannia y en ella asumimos el papel del 
Avatar, personaje que por primera vez 
puede ser "creado" a gusto del usuario. 
Fué tal el éxito cosechado con este título, 
que en la actualidad los usuarios de 
ordenador tienen a su disposición un total 
de 9 juegos de la serie. 
Desgraciadamente, las consolas no han 
tenido tanta suerte y parece que "Lord 
British" no se ha vuelto a fijar en ellas... 

En fin, no nos podemos quejar, puesto 
que pudo haber sido peor. Si no que se lo 
digan a los poseedores de la flamante 1 6 
bits de-Sega, la Mega Drive. Parece que 
ellos sí que podrán divertirse con la 
próxima avalancha de títulos anunciada 
pór Sega para su consola. 


Este cartucho fué uno de los primeros cartuchos que 
tuvieron como tema el rol, a pesar de su eminente 
desarrollo arcade. 


Con " Ultima IV" el rol alcanzó su madurez. 
Gráficamente no era una maravilla, pero su 
¡ugabilidad era envidiable. 


Wúat on ¿artfi is tfiis? 


ste número de *1 odo 
Sega está [Ceno de 
novedades, ya ío 
haBréis podido 
comproBar. % entre 
eíías, se estrena este 
pequeño espacio en eí que este humiíde 
" contador de cosas " os haBíará mes a 
mes de todo ío que acontezca en este 
apasionante mundiCCo de Cas 
aventuras. {Pero Bueno, mejor será que 
comience por presentarme. {Mi nombre 
es Sir ArchiBaíd CBradíey y pertenezco 
a una f amiíia de rancio aSoíengo 
castrense. Antepasados míos 
combatieron codo con codo con 
grandes personajes de Ca taifa deí 
Qran {Duque Cjaíahd o deí 'Príncipe 
{Náruí^en Cas céíe6res 6 atadas contra 
ía oscuridad de ía {Era de ios Sueños. 


{Pero mi pasado poco importa. Lo 
interesante es que a partir de este 
número voy a compartir con vosotros 
mi pasión por ios Juegos de %oí. 
y para comenzar fie eíegido como 
tema eí de ía traducción de ios 
cartuchos que aparecen en eí mercado. 
Ln pñmer fugar debo decir que eí 
idioma de Shakespeare no me es ajeno 
(aíiguaíque aígunos diaíectos de fas 
tierras Bajas y una docena más de 
idiomas autóctonos deí reino), pero 
esto no me impide ver eí despropósito 
que supone sacar aí mercado un juego 
de roí en ingíés. 

{Desgraciadamente, no todos ios 
potenciaíes compradores de un 
cartucho de roí son angíoparíantes, 

/ hasta ahí podríamos ííegarl y aunque 
sé positivamente que traducir un 


juego de roí impíica una 
‘reprogramación ” que hay que pagar y 
que, por tanto, eí producto finaí se 
encarece, yo me pregunto: ¿no se 
venderían más unidades de un 
cartucho si tuviese ios testos en 
casteííanoF. 

i Por otro fado, ios juegos han 
aícanzado un precio (cerca de 11.000 
pts) que creo permite reaíizar eí 
desemhoíso de una traducción de ios 
testos. Lodos sahemos ío compíicado 
que es reaíizar una aventura 
resoíviendo enigmas y eíiminando 
feroces Bestias tras cada recodo deí 
camino, entonces ¿por qué añadir más 
compíicaciones...? 

T,n otro orden de cosas deBo de 
aprovechar esta ííneas para romper 
una íanza en favor de ía redacción de 
esta revista. Ln mi presencia, un 
juego ha pasado de “aparecer con 
seguridad en casteííano " a “saíir con 


ios testos en ingíés ” en eípíazo de 40 
minutos y con ía revista entrando en 
imprenta. Quietó suponer que no hay 
( HTS{PO{h[JS¥BL r ES (con mayús cuías), 
pero hay que tener presente que ios 
principaíes perjudicados sois vosotros 
y que sois ío Bastante importantes 
como para que no se juegue con 
vuestros ratos de ocio. 

Lamento ponerme tan radkaíypido 
perdón a quien se sienta ofendido, 
pero en “comBate ” tan desiguaí me veo 
oBíigado a apoyar a ios más déBiíes. 

LÍ código de honor de ios caBaííeros 
me ío e?jge y ía razón me avaía. 

Sin más demora me deBo despedir con 
ía esperanza de voíver a encontrarme 
con vosotros en estas páginas eí 
pró?(imo mes. 

J-fasta entonces... ¡que ios dioses deí 
Oíimpo os acompañen. 

Sir SLrcñiBaCd (BradCey 








ÍA (ota deí Cíu6 



Este mes no tenemos más que dos cartas, sin embargo, 
ambas suponen un especial acercamiento a casos particulares . 
Si os quedáis atascados o no sabéis cómo continuar, 
escribidnos a estas páginas, encontraréis la solución a 
vuestros problemas . 


f ste Club pretende ser un lugar de reu- 
nión en el que todo lo relacionado con 
el rol consolero tiene cabida , por eso 
os animamos a que escribáis dando consejos 
sobre juegos que hayáis acabado, cambiando 
cartuchos, solicitando ayuda, etc, etc. Recordad 
que estas son vuestras páginas. 


i 


I 




sección con la intención de daros a 
conocer, pedir nuevos socios, iniciar 
intercambios, etc. Para lo que queráis. 

Pero bueno, a lo que íbamos: 1 . Capcom 
("la autora" de «King of Dragons») no 
parece muy dispuesta a realizar la 
conversión a Mega Drive. 

2. A pesar de lo que pueda parecer en 
un principio, Sega está dispuesta a 
traducir todos los cartuchos que pueda, no 
quiero pronunciarme al respecto, prefiero 
esperar, para ver qué pasa. 

3. No soy muy partidario de las listas 
de juegos, ya que cada persona es un 
mundo con sus propios gustos. 


Atascado en «Landstalker» 


Pedro Luis Terrasts Serrano. 

(Puerto de Sagunto. Valencia). 

P. Tengo el «Landstalker» y estoy 
atascado en la Cripta de Mercator. De las 
ocho celdas que hay, no se cómo limpiar 
la 1 (Betty Ross), la 5 (Jim Brightj y la 6 
(Larson E). 

R. En la sala 1 (Betty Ross), debes de 
destruir los tres Blobs siguiendo el 
siguiente orden: primero el blanco, luego 
el rosa y por último el dorado. 

En la sala 5 (Jim Bright) 
sitúa el bloque a la 
derecha de la cruz y a la 
izquierda del brasero. 

Ahora sólo tienes que 
pulsar arriba para apagar 
las dos antorchas. 

Para limpiar la sala 6 (Larson 
E) tienes que esperar sin moverte a 
que aparezcan los cuatro cofres. No 
los toques y lo habrás conseguido. 

P. ¿Qué mensaje intenta darte la 
sirvienta?. 

R. Layla, la criada, te dirá 
que vayas a ver a la vidente 
para que te convierta en un hombre 
maduro. Cuando estés con ella pídele que 
te transforme. 

P. ¿Para qué sirve la bruja?. 

R. Después de conseguir que te 
transforme, podrás volver a la posada de 
la señora Yard. Espera a que la segunda 
sirviente, Linda, te venga a buscar y te 
acompañe hasta una habitación. 

P. ¿Saldrá el «Phantasy Star IV» en 
España?. 

R. Por lo visto, la expectación 


despertada con este nuevo lanzamiento 
de la serie «Phantasy Star» es muy alta a 
tenor del número de preguntas con ésta 
que recibo. Pues bien, hay muchas 
posibilidades de que esté en la calle en el 
primer trimestre del año que viene. 
Además os podemos asegurar (con un 
75% de probabilidad) que vendrá 
traducido al castellano. Sin duda una 
inmejorable noticia. 


Los clubes también preguntan 


Club De Rol "El Clan Battlehammer". 
(Vigo - Pontevedra). 

P. Somos un Club de rol LLamado 
"El Clan Battlehammer" que se formó 
en el verano de 1 992. Ahora somos 42 
socios y jugamos los viernes y sábados 
en la Casa Da Xuventude. Además de 
felicitaros por la revista en general y por 
esta sección en particular , quisiéramos 
haceros una 
preguntas: 1. 

¿Va a salir el «King 
Of Dragons» para Mega 
Drive?. 

2. ¿Van a traducir 
solamente los juegos 
«Ragnacenty», «Story of Thor», etc?. 

3. ¿Cómo iría la lista 
de mejor a peor para: 

«Shining Forcé II», «Story of 
Thor», «Relayer» y 
«Ragnacenty»?. 

R. Nos agrada mucho saber que 
la gente se asocia en clubs de rol. 

Desde aquí os animamos a que nos 
mandéis una carta a esta 




o 



Día tras 

pregunta tras 


Precio efe Mega Drive 32X 


C ^ ¿ JUñcU ^ vw VtCaÁo» ica 

, vj A ' nü , wt cov^tiooraa e¿W¡ memjuÁW WJn 

«*». t« a »u <* w 

, 0-, el nCUíioa ^jOfl W ctw ^ 


P. ¿Sabes exactamente cuánto costará 
la Mega Drive 32Xj cuál será el 
pack de venta ? 

R. Costará 29.900 pts, el pack 
contendrá la consola y todo lo 
necesario para instalarla a la 
televisión (sin contar la Mega Drive, 
esa tendrás que ponerla tú). 

P« ¿Cuánto costarán los juegos ? 

R. Lo mismo que cuestan 
actualmente los de Mega Drive. 

P. ¿Cuál de estos juegos te parece 
mejor para la tecnología de 32 bits: 
Dajtona USA, Virtua Fighters o 
Virtua Racing Deluxe? 


R. Me vas a hacer dudar entre 
Daytona USA y Virtua Fighters, 
pero me quedo con el primero, sin 
embargo creo que no va a salir 
para MD32X. 


P. ¿Contratará Sega a alguna 
compañía para programar juegos 


MD32X? 


de 


R. Ya ha contratado a algunas pero 
realmente el sistema funciona por 
licencias. Sega vende una licencia 
a las compañías programadoras 
para que éstas puedan hacer 
juegos utilizables en sus consolas. 


Adrián García de la Fuente. MADRID. 


Sonic Chaos II para Master 






9 


9 


página tras página, Mr. Q 
sigue aquí, inamovible, ni 
el paso del tiempo ni la 
llegada de nuevas 
generaciones de 
videojuegos o consolas le 
afectan. Él lo sabe todo y 
está aquí para 
corroborarlo. ¡Vamos!, 
¿quién se atreve a poner 
en duda su sapiencia y le 
reta en su propio terreno? 


Eola Mr. Q,me llamo Diego tengo unas dudas, que 
las resuelvas, ahí van.: 


espero que 


P. ¿Qué pasa con el Sonic Chaos II, para cuándo piensa sacarl'o Segal 

R. De momento, el único Sonic que saldrá para Master System será Sonic 
Spinball en octubre. 

P. ¿Con cuál te quedarías, con Ecco o Con Astérix and the Great Rescue ? 
¿Dónde podría encontrarlos ? 

R. Me gusta más el Ecco, aunque tengo que reconocer que quizá sea algo 
pesado si no te gustan ese tipo de juegos. Prueba en una tienda 
especializada en videojuegos o en Mail Soft. 

P. ¿Para qué sirven los códigos de Action Replay? 

R. Para conseguir vidas, energía, pasar de fase, etc. Con un poco de 
paciencia podrás sacarlos tú mismo de los juegos. 

P. ¿Qué queréis decir con “nivel de dificultad:! ”? 

R. Mis compañeros de redacción me han comentado que es el número de 
niveles de dificultad que tiene el juego en cuestión. 

P. ¿Cuál será el futuro de la Master? 

R. Vosotros tenéis la penúltima palabra, Sega la última. 



Diego-Andrés Riquelume Navarro. Garrucha (Almería) 
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Un poto de todo (para Mega Orive ) 


Confiando 
en la Master 


HoU; Mr Q_: 

Me Ikmo Joh'o, tengo ü wk oa 

p=or de eludí mi qu<= me~ óQS+^nX que 
; feSpcn dieses, pc,|- _/fe;yor . 

P. ¿Cuándo saldrán los juegos Kawasaki Superbikes, Justice Feague, 

Clayfighters, Kanma 1/2, Fatal Fury 2 y Sensible Soccer 21 

R. Kawasaki saldrá en noviembre y Clayfighters en febrero del 95, para 

los demás aún no hay una fecha definitiva. 

P. ¿Por qué es tan caro el Shining Forcé II? ¿Serán así de caros todos los juegos 
de rol o es así por ser éste el primero ? 

R. Cuestiones de marketing y tamaño del cartucho, ¡tiene 16 megas!. 
Espero que no, apelo al buen juicio de Sega para que el tema de los 
precios no se dispare. 

P. ¿Prohibirán el alquiler de videojuegos? 

R. No es que los prohibirán, es que Sega prohíbe alquilar sus cartuchos. 

* y 

P. ¿Por qué al jinal no traducen los juegos de rol al español 1 
R. Lo de las traducciones es un tema muy confuso, tan pronto Sega dice 
que sí, como dice que no; lo mejor, esperar a que el juego vea la luz. 
Intento daros la información más exacta posible, pero muchas veces hay 
cambios y los cartuchos no salen tal y como Sega me había informado. 


HOLA MR, Q ¿ QUE TAL ? ME LLAMO ALBERTO Y TENGO UNA 
MASTER SYSTEM II Y TENGO UN PAR DE DUDAS QUE ESPERO 
QUE ME LAS SOLUCIONES LO MAS RÁPIDO POSIBLE: 


~”¡ 

P. He leído que saldrá Dragón Ball 

Z para Game Gear, ¿saldrá 
para Master? 

R. Después de ver que sale pare 
Game Gear, no me extrañaría 
nada verlo en Master. 


P. ¿Saldrá algún juego de rol tipo 
Shining Forcé II para Master? 

R. Me temo que la respuesta es 
negativa. 


P. Dime algo sobre los nuevos 
lanzamientos para Master. 

R. Saldrán: Lion King, Speedy 
Gonzales, Mortal Kombat II y 
puede que Rise of the Robots. 


Antonio López Araujo (Orense). 


Alberto Bravo Cornellá. BARCELONA 



Hola Mr.Q. Tengo una Mega Onve y espero que te encuentre? en buen momento pare 
responder 3 mis megapreguníes. 

A mi me fascine el tema Tvtega Orive 32X ,! y per sao te hago esta importantísima 
pregunta para mi 


1. En !o» número» Iji y 15 de TodoSeca sega y vosoj*a9 
como DAYTONA USA y VIRTUA. FlGHTERS podrían ser transiadados 
la máquina recreativa a la nueva máquina de Sega. Mega Orive 32X. 
oc vuestra revista , citando la ficha técnica de dicha maquina, 
procesadores Risc Hitachi .que incorpora podrían manejar haeíé 
szaunrio, cifra muy inferior s juegazoa como DAYTONA USA,, cor 
segundo ¿No se podran pasar esos grandes ¡uegoa exactamente ¡c 
que fue un error de imprenta? Por favor responderme con pelos y s 


2, una buena elección comprarse ahora Street» of R 
comprarse místicos como Super 3FH o Mortal Kombat ií, auquí 
dentro de la lucha? 


alguna ñate a de Fatel Fury* 2 y San 
nuestro país?, ^cuantos megas tendrán' 


3 Tenéif 
ido iiagarár 


^Cuando saldrán “Sheieion crev¡ 


mega cr 


;me ¡os mejores 


Estimado Raúl: 

En determinados momentos, guiados por 
una confianza ciega en Sega, nos 
encontramos con el problema de tener que 
publicar datos que se nos ofrecen como 
precisos y luego resultan no serlo. En el caso 
de las recreativas y MD32X, se nos aseguro 
que ambas versiones serían exactamente 
¡guales. Y después de ver Virtua Racing 
Deluxe y Star Wars DSP, te puedo decir que 
no encuentro grandes diferencias entre las 
versiones de consolas y las recreativas, salvo 
una, esos famosos 250.000 polígonos que 
le faltan a MD32X. Sin embargo, la 
¡ugabilidad y la adicción se mantienen 
prácticamente ¡guales, así que son fieles al 
espíritu original de las recreativas. Otra 
cosa es el baile de especificaciones técnicas 
antes de ver la máquina definitiva. 
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Cuestión efe ¡¡sentías 










Hola rt.a.s 
Me Üo/rjo G-Ist*na 


ne Hclttjo v^is^na ^ me he comprado llho Mega Do ve. 'nace <A\gufios 
u¡ ctcíefn qüs Coy PcKeita a vu.eoVra rayiVta. , l<*s re<fu/?T ns g>aj? 

fe i/ey a p bobear aeo son bastante £ad\onaS ^-Síq <£uc¡ /7o creo 

quo ¿e te eotrepe nín^iln ourcuTto . Sopero c^uc yuhU^cu?>s mr carta : 


P. ¿Cómo es posible que Flashback, que desde siempre ha sido de Sega, haya 
salido para SNES? 

R. Flashback fue programado por la compañía francesa Delphine, y ésta 
realizó una versión para Mega Drive (que es la que tú conoces) y otra 
para SNES. Realmente no es de Sega, sino que Delphine licenció el juego 
para Mega Drive, y posteriormente hizo lo mismo pero con Nintendo. 

P. ¿Saldrá The Legend of Zelda para Mega Drive. o algún juego que se le 
parezca? 

R. Es otra cuestión de licencias, Zelda es una licencia exclusiva para 
Nintendo, así que esta vez sí que sólo sale en Nintendo. Sin embargo, no 
te preocupes, llegará Soleil, que es muy parecido al Zelda. 

P. ¿Qué juegos de rol buenos serán traducidos al castellano ? 

R. Soleil, Relayer, Story of Thor y puede que Phantasy Star IV. 

Cristina Sahz Sánchez. MADRID 


Cuestiones variadas 

ffi 

Ginou 

■ • ■ * 


tiene ventaja 


M n ■ *9 dB septiembre de 2.994 

á T B we iesearí * « - 

sección/ no ¿e has Lbli^L í ° artas que ' he «w*ado a eeta 
eternamente ^ VeZ 10 “«■— - *. ataría 


P. ¿Se podrán utilizar Sonic the 
Hedgehogy Sonic Spinball con Sonic 
& Knuckles? 

R. Desde Sega me han 
comunicado que Sonic Spinball sí 
funcionará, pero que Sonic the 
Hedgehog tendrá que seguir 
archivado. 

P. ¿Cuándo llegarán a España los 
esperados Fatal Futyj Samurai 
Shodoim? 

R. He visto Samurai Spirits (alias 
Shodown) y puedo decirte que 
llegará muy pronto, pero para 
Fatal Fury Special tendrás que 
esperar bastantes meses. 

P. He oído hablar del juego Surgical 
Stríke, ¿existe?, si es asi, ¿para qué 
consola será ? 


R. Realizado utilizando la técnica 
TruVideo, únicamente saldrá para 
Mega CD. Es una especie de 
shoot 'em up cruce de Ground 
Zero Texas y Tomcat Alley. Atento 
al mes de diciembre. 

P. ¿Qué juegos con más de 16 ó 24 
megas podrían llegar a España? 

R. Shaq Attack tendrá 24 megas, 
y Samurai Spirits es probable que 
llegue con 24 megas. 

P. Se oye hablar mucho de títulos de 
la Warner para Mega Drive, ¿cuáles 
serán?' 

R. Speedy Gonzales, Road 
Runner, Taz y Daffy Duck. 

Oscar Díaz Granados. Esplugas de 
Llobregat (Barcelona) 


Hola Mr Q-- 

lu *t U^fÓSr/ccñúñurct/n, 

P. ¿Cómo se hace la técnica secreta 
de Ginou? 

R. Sitúate a bastante distancia del 
rival y pulsa izquierda, diagonal 
izquierda-abajo, abajo, diagonal 
derecha-abajo, derecha, 
izquierda y B. Ginou lanzará un 
ataque energético y cambiará de 
cuerpo con su rival. 

P. ¿Cómo se hace para lanzar al 
rival, aparecer por arriba y golpearlo 
varias veces? 

R. Es la técnica secreta de Vegeta 
y se hace así: derecha, diagonal 
derecha-abajo, abajo, diagonal 
izquierda-abajo, izquierda, 
derecha y B. Verás que 
bombardeo aéreo. 

Mark Corto Arallo. Amposta 
(Tarragona) 
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Un luchador 
portátil 


La pistola rosa II 


Chxz. Wfi Hic.GLi 




ürtxv Gxw,e 6eOA 


^ 2. &J<W.; 


[»_i « KW. q oue tal Iob engraaaaesYi 

Javier Pinto, tengo 14 años y soy poseedor 
„ üame Sear. Tengo v«a»B pr» e uutae para am 


de una Mega Orive 
sombre Mega íítivbj 


y 


P. He leído que va a salir una segunda parte para Hethal Enforcers, ¿ incluirá 
también la pistola ? 

R. Me supongo que sí, aunque habrá alguna forma de comprar el 
cartucho sin verte obligado a adquirir también la pistola. 

P. En la Stage 2, en el barrio chino (de Eethal Enforcers), cuando a veces 
disparo a una gallina o al fotógrafo me da un continué, pero sólo a veces ¿por 
qué? 

R. Es una cuestión de orden, depende de la secuencia de disparos que 
hayas seguido anteriormente. 

P. ¿Son áertos los rumores que corren acerca de una nueva Game Gear? ¿Serán 
compatibles con ella los juegos de GG antiguos? 

R. Sí, será de 16 bits, es decir, una Mega Drive portátil. En cuanto a tu 
segunda pregunta, es un extremo que me gustaría confirmar en Sega. 

P. ¿Qué hay de cierto sobre un Gunstar Heroes de Game Gear? 

R. Que efectivamente lo habrá, lo que no se sabe es cuándo saldrá, ni si 
será más difícil que el de Mega Drive. 

Francisco Javier Pinto. Mutxamel (Alicante). 


Megas y más megas 





\noQa HíV-CL: So^utíno. gojxxo^ux. ctó-Qa^corn- 
^ °\^-£juíx h aceite urcva& pí\.e^ofafcoj^ 


P. ¿Dónde podría comprar el Mortal 
Kombat, ya que no lo veo en 
ninguna tienda ni revista? 

R. Prueba en Mail Soft, pero es 
muy posible que se haya 
agotado. 

P. ¿Saldrá algún Street Fighter para 
mi consola? 

R. No te lo puedo asegurar, pero 
los que sí saldrán serán Fatal Fury 
Special y Samurai Shodown. 

Ivan Blanco Fernández. Getafe 
(Madrid) 


Afición por 
el wrestling 


rfr Q. ,' CÁCbjiStjD- i», poco ™ viü&J' O.W&r> 
¿2 LoJo. J/no ptdaJ: ^ 

- - . - . , ]~ ~~T 

P. ¿Es verdad que va a salir otro 
WWF para Mega Drive? ¿Cómo se 
llamará y cuándo saldrá? 

R. Efecticamente, se llamará 
WWF Raw, es de Acclaim y 
saldrá en noviembre. 

P. ¿Para cuándo va a salir Saturday 
Night Slam Masters? 

R. Existe una versión para Mega 
Drive, pero tendrás que esperar 
un par de meses. 

P. ¿Va a salir para CD otra parte 
de WWF, además del WWF R age 
in the Cage? 

R. Veo que lo tuyo son los juegos 
de Wrestling, pero creo que 
Acclaim no tiene previsto sacar 
adelante ningún WWF más de 
Mega CD, por lo menos son mis 
noticias al cierre de este número. 

The Big Boy. Cerdanyola (Barcelona). 


P. ¿Qué juegos de 8 megas saldrán 
para Master System? 

R. Al paso que vamos ninguno (no 
quisiera ser agorero, pero le queda 
muy poco tiempo de vida). 

P. ¿Es tan bueno Lion King como 
para merecer un 97%? 

R. Tampoco es para tanto, pero la 
verdad es que el juego es una 
verdadera pasada. 

P. ¿Será Super Street Fighter II el 
único juego con 40 megas? 

R. Los únicos que estarán cerca son 
Shaq Fu y Earthworm Jim, que 
tendrán 24 megas. 

P. ¿Habrá mcis partes del Street 


Fighter? 

R. Obviamente, la respuesta es sí. 
Fíjate la cantidad de Sonic que hay, 
y el sistema para SFII es igual. 

P. ¿Por qué el Mortal II de Super 
tiene 32 megas y el de Mega sólo tiene 
24? 

R. Ambos tienen 24 megas. 

P. ¿ Qué juegos de CD saldrán a la 
calle pareciendo dibujos animados, así 
como el Road Avenger? 

R. Revenge of the Ninja y Cadillacs 
& Dinosaurs podrían entrar dentro 
de lo que tú me pides. 

Pamela Oliva Domínguez. Torreforta 
(Tarragona). 
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mpeió el colegio, también se inició el curso en la Universidad, y no digamos nada 
para aquellos que llevamos casi mes y medio trabajando . Pero, las penas- son menos 
si las podemos enjuagar con la fascinante camiseta que estos chicos de la redacción 
egalan . Ya sabéis que basta con enviar on dibujo o cualquier otro tipo de muestra 
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§ mostramos la exclusiva 
camiseta, premio seguro 
^ para toaos los dibujos 


sección Grattitti. ¡ta!, aar 

rienda suelta a vuestra 

práctica vuestra maestría. 




MEGA ORIVE 



con un cartucho de 40 
golpes, así como los 


para alternar entre puños y patadas): X será Puñetazo Débil; Y 


fr 1.1: Ataca con salto y un 

fí Puñetazo Fuerte. 


1.2: Agáchate, y lanza el 
Puñetazo Débil. 


1.3: Y remata con un 
Puñetazo Fuerte. 


Pulsa Abajo más Puñetazo 
Fuerte. 


2.1: Propina un Puñetazo 
Fuerte según saltas hacia él. 


2.2: Aterriza, y lanza un 
Puñetazo Débil donde duele. 


2.3: Suelta el temible 
Puñetazo Mortal y verás. 


Pulsa los tres botones de 
puño unos instantes. 





1.2: Aterriza, y lanza el 
Puñetazo Débil. 


1.3: Y remata con un 
Puñetazo Fuerte. 


1.1: Ataca con salto y un 
Puñetazo Fuerte. 


2.3: Suelta el temible 
Puñetazo Mortal. 


2.2: Aterriza y lanza un 
Puñetazo Débil. 


2.1 : Mientras cargas el Puñe' 
tazo Mortal ataca en salto. 


1.3: Completa la serie con 
un buen barrido. 


Salta hacia delante, presiona 
Abajo y luego Adelante 


Cerca del enemigo, presiona 
Abante y Palada Fuerte. 






1.1: Salta hacia el rival con 
una Patada Fuerte. 


1 .2: Al tomar tierra propínale 
un Puñetazo Medio. 


1.3: Agáchate y aséstale un 
Puñetazo Fuerte. 


un salto y 2.2: Al aterrizar, agáchate y 2.3: Inmediatamente, lanza 

rostro. lanza una Patada Media. el ataque rodante 


Pulsa Allante »éf Patada 


Pulsa Adelante más Puño 
Fuerte. 


p; 

0 

r- 1 
G 
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Pulsa adelante más 
Puñetazo Medio o Fuerte. 


! : 


fr 



G 



r- r 


! 


Pulsa los tres botones de 


puño unos segundos. 


1.2: Al tomar tierra limítate 
a pulsar el Puñetazo Medio. 


1.1: Ataca con un salto y un 
Puñetazo Fuerte. 


rr- 


2.3: Y de postre una Patada 
Fuerte agachada. 


2.2: Aterriza, y lanza un 
Puñetazo Débil . 


2.1: Aturde al enemigo con 
una Patada Fuerte aérea. 










MEGA DSUVE 





2.1: Salta hacia el rival y 
golpéale con la Patada Fuerte. 


2.1: Agáchate y lanza una 
Patada Media en el tobillo. 


1.1: Espabilóle con un salto 
y Patada Fuerte. 


2.1: Salta y golpea con el 
Puñetazo Fuerte. 


re 
C t 
F- 
C 


Acércate, y pulsa únicamente 
Puñetazo Fuerte. 


2.2: El Yoga Fíame es una 
buena manera de enfriarle. 


re 

o 

P 

O 

n- 

rj- 

P 

P 

rr— 

r~ 

p 

o 

cj- 


Pulsa Abajo, Abajo-Adelante, 
Adelante y Puñetazo. 


Pulsa Adelante y Patada 
(ti Fuerte. 


¡2_ Pulsa atrás dos segundos, y 
(ti adelante con patada. 


Pulsa abajo dos segundos, y 
arriba con puñetazo. 


1.2: Continua con un 
Puñetazo Medio al cuerpo. 


1.3: Finaliza agachándote y 
con Puñetazo Fuerte. 


1.1: Ataca en salto con un 
Puñetazo Fuerte. 


2.2: Lanza un puñetazo medio 
y acércate al máximo. 


2.3: Completa la serie con la 
Patada del Dragón. 


1.2: Lanza un Puñetazo Medio 
y rápidamente pulsa atrás. 


2.2: Continua el castigo con 
un par de Puñetazos Débiles. 


1.3: Pulsa adelante con Pata- 
da Fuerte y Doble Patada. 


2.3: Finaliza el tratamiento 
con una onda de energía. 


rr- 


Salta, y a continuación pulsa 
Abajo y Puñetazo Fuerte. 


r ) 


r-j 


2.3: Aléjate de un salto,y 
pulsa Abajo y Patada Fuerte. 


1.1: Ataca con salto y un 
Puñetazo Fuerte. 


1.2: Agáchate y lanza otro 
Puñetazo Débil 


1 .3: Acaba la serie con un 
Deslizamiento. 





1.3: Destrózale con una 
nueva onda a plena potencia. 


1.2: Justo después de que 
impacte. Puñetazo Fuerte. 


Pulsa Adelante más Puño 
Fuerte. 


2.3: Pulsa Atrás y Puñetazo 
Fuerte para un buen revés. 


2.2: Marca las distancias con 
una Onda Sónica. 




Adelante más Puñetazo 
Medio. 


Acércate y pulsa Adelante 
más Puñetazo Fuerte. 


1.2: Agáchate y lanza un 
Puñetazo Débil. 


1.1: Ataca con salto y 
Puñetazo Medio. 




En salto, pulsa Abajo más 
los tres puñetazos. 


Acércate y pulsa Adelante 
más Patada Fuerte. 


1.4: Completa el Thunderstri' 
ke y pulsa Puñetazo Fuerte. 


Acércate al oponente, y 
presiona Patada Fuerte. 


1 .2: Permanece pegado al ri- 
val y usa un Puñetazo Medio. 


1.3: Agáchate y usa 
Puñetazo Fuerte. 


:%-£r i - 7 ^^*** I 

2.3: Si el enemigo la bloquea, 
repite el agarre. 


Salta, presiona Abajo y pulsa 
Patada Media. 


2.2: Luego acorrálale con la 
Multipalmada. 


2.1: Lanza a tu adversario 
todo lo lejos que puedas. 


ílm 


Agáchate y pulsa Patada 
Fuerte. 

.... •*>*; 

... 
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MEGA DRIVE 




1.1: Ataca en salto con un 
Puñetazo fuerte. 


1.2: Lanza un Puñetazo Medio 
y rápidamente pulsa atrás. 


Agáchate y pulsa Patada 
Fuerte. 


Acércate y presiona 
únicamente Patada Fuerte. 


1 .3: Salta hada el rival y gol- 
péale con la Patada Fuerte. 


1 .4: Finaliza con la mítica 
Patada Huracanada. 


Pulsa Adelante más 
cualquier botón de patada. 


Presiona Abajo y Puñetazo 
Fuerte. 


/VI. 


¿ 


1.1: Lánzate hacia tu enemigo 
empleando el Puño Volador. 


1.2: Aterriza, agáchate y 
usa el Puñetazo Medio. 


1.3: Remata con el fabuloso 
Psycho Crusher. 


Pulsa Abajo más Patada 
Fuerte. 


2.1: Salta hacía el rival y 
emplea el Puñetazo Fuerte. 


2.2: Agáchate y regálale un 
Puñetazo Fuerte. 


2.3: Incorpórate y termina la 
serie con una Patada Media. 


En pleno vuelo, pulsa 
cualquier botón de puñetazo. 


1.1: Acércate con un salto y 
propina un Puñetazo Fuerte. 


1.2: Presiona Abajo y pulsa 
un Puñetazo Fuerte. 


1 .3: Completa el giro y 
lanza una Onda de Energía. 


Pégate al contrario, y 
presiona Patada Fuerte. 


2.1: Salta y pulsa la Patada 
Fuerte contra el rival. 


2.2: Una vez en el suelo 
pulsa Abajo y Patada Media. 


2.3: Completa la serie con el 
soberbio Puño del Dragón. 


Pulsa Adelante más Patada 
Media o Fuerte. 













En posición de (irme, pulsa 
Patada Fuerte. 


1.3: Finaliza la serie con un 
buen barrido. 


Pulsa adelante más 
Puñetazo Fuerte. 


< r , 

P 


1.1: Salta hacia él y antes de 
caer dale una Patada Fuerte. 


1 .2: Pégate a él y 
con la Doble Patada 


1 .3: Como es doble, sus 
resultados son enormes. 


2.1: Salta y lanza una Patada 
Media. 


2.2: Nada más tocar tierra 
pégale una Patada Débil . 


2.3: Completa el puñetazo, 
y poco más. 


P 


Agáchate y pulsa Patada 
Fuerte. 


Acércate y pulsa únicamente 
cualquier tipo de patada. 


1.2: Agáchate y lanza un 
Navajazo. 


1.1: Salta hacia el rival con 
Patada Media o Fuerte. 


rr~ 


r r^- 


Pulsa adelante más 
Puñetazo Medio o Fuerte. 


2.2: Agáchate y pulsa 


2.1: Salta, dale una Patada y 


Puñetazo Débil al cuerpo 


prepara el ataque giratorio. 


1.3: Agáchate y con la 
Patada Fuerte le vencerás. 


1.1: Salta sobre el rival a la 
vez que le das un coscorrón. 


1.2: Continua con una 
Patada Débil a la espinilla 


Cerca del oponente, pulsa 
adelante y Puñetazo Fuerte 


2.3: El tendedero giratorio le 
demostrará quién manda. 


2.2: Una patadita de 
distracción, y preparados 


2.1 : Salta a la vez que le das 
un Puñetazo Fuerte. 








SUBTERRANIA MEGA ORIVE 



C ontinuamos 

este mes con £ fl 

la pequeña 
guía de juego que 

iniciamos en nuestro — — sí IMBc' 

número anterior. El 
cartucho en cuestión era 

«Subterrania», un juego que combinada lo mejor de los 
arcades con unas grandes dosis de estrategia , para ofrecer 
una ¡ugabilidad infinita. El juego consta de nueve niveles, 
de los que ya hemos publicado cuatro. En esta segunda 
parte acabaremos con los cinco que faltan, todo para que 
podáis disfrutar a tope con vuestro cartucho preferido. Si 
seguís al pie de la letra todas las indicaciones, conseguiréis 
acabar el juego y entrar en la lista de fenómenos. 


Nada mas empezar permanece quieto 
disparando contra las naves que pasan 
frente a ti. De esa manera tu misión 
resultará un poco más fácil . 


Recogiendo el fuel que encuentres por 
el camino f sino ; no llegas) vuela hasta 
este enorme escarabajo y deja caer la 
bola sobre él. 


En este lugar tan recóndito se 
encuentra un ítem imprescindible para 
terminar la misión. Procura que tu 
energía esté al máximo pues el 
artilugio que lo protege es sumamente 
peligroso. Ten cuidado con tus disparos , 
no mates algún minero. 


Selecciona el "anfhshield weapon" 
y vuela hasta esta ciudadela. 
Dispara un par de veces f y en pocos 
segundos dicha barrera 
desaparecerá. Destruye ahora la 
ciudad y entre las ruinas 
encontrarás una bola de metal. 


Los últimos mineros están protegidos 
por un enjambre de avispas marcianas 
no demasiado peligrosas y un vehículo 
lanzacohetes (bastante más chungo ), 
así que procura que tu energía esté al 
máximo. Antes de llevarte a los tipos 
recoge el ítem que hay junto a ellos. 
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Es un viaje inhóspito pero 
imprescindible ; pues debajo de este 
segundo rail encontrarás parte de los 
mineros atrapados , así como un nuevo 
potenciador de disparo , sin el cual no 
podrás derrotar al jefe de esta fase. 


Debajo de este primer rail encontrarás 
un potenciador de disparo, 
luego sube por él. De esta manera i, 
estando agarrado te será mucho más 
fácil destruir el muro que encontrarás 
arriba a la derecha. 


Rompe la pared de la izquierda ; entra 
en esta caverna, recoge el módulo SUB 
y vuelve a la base. Así queda 
demostrado que el robot no es tan 
difícil de destruir como parece. 

Misión cumplida. 

¿Os pareció complicado ?, Pues no ha 
sido nada. Las fases que quedan son 
aún más chungas que esta. 


La mejor forma de ventilarse a este 
robot es situarse encima de él y 
disparar . Deberás, eso sí, cambiar tu 
posición continuamente, pues unos 
extraños artefactos saltarines 
intentarán ponerte las cosas un poco 
más difíciles. Luego dispora a los 
cañones que se encuentran a izquierda 
y derecha y que suban los rehenes. 


aoovÁ,b ni» 


Quizá ya hayas visto como se las gasta 
cierto robot que anda por ahí, así que 
antes rómpe la pared de la derecha y 
entra en la caverna para recoger una 
unidad de fuel y un potenciador de 
disparo. Te van a hacer mucha falta . 


Vaya, la que nos espera debe ser 
buena, porque la verdad es que los 
ítems abundan por estos lares. Yaque 
tienes que acercarte hasta aquí para 
recoger a los mineros, ¿por qué no 
coges de paso el fuel y el potenciador? 


~~~~ " 'V~r No vayas muy 

lejos. Arriba y a 
/ Y la derecha del 

\ m* - $ Jfgt lugar de inicio 

1 J % unos 

fciBk fwon ' osmisí,es \ 

Luego métete al 

agua y toma el pasadizo vertical de la izquierda. 


Dispara contra las piedras 
incandescentes para hacerlas 
caer y que abran un camino por 
entre las rocas. Luego, dispara 
contra ellas paro abrir un camino 
por el que sumergirte ... 


Probablemente 
tengas que usar 
los misiles para 
desacerté de las 
molestas 
moscas 

las 


mecánicos y 


plantas carnívoras que cuelgan del techo. 


Sigue hacia la 
derecha para 
recoger el 
módulo de 
descompresión , 
te permitirá 
maniobrar por 


Deja caer las bombas sobre la tubería 
verde, con cuidado del cangrejo, y 
aléjate un poco pues la explosión será 
de antología. Espera a que baje el 
nivel de las aguas... y hasta el 
próximo nivel. 


...hasta esta unidad de bombas 
de profundidad que deberás 
recoger para realizar unas 
felonía un poco más allá. Luego 
vuelve hasta el canal que hay 
bajo el lugar donde empezaste. 
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Sumérgete 
nada más 

; \ t pk empezar. Ve 

a 1° derecha 
>; v Ji y sube por el 
primer túnel 

vertical. Ve a la izquierda y 
conseguirás una unidad de fue!, 
imprescindible en esta fase. 


Sigue hacia 
arriba y a 


Xt izquierda, 

ÉéL dís p™ 

contra la 

máquina azul para anular el 
campo de fuerza y vuela hacia 
arriba y a la izquierda. 


Métete al 
agua de 

1 : xi nuevo , ve 

O hada la 

^ derecha y 

hacia arriba 
por el segundo túnel. Evita volver 
a chocar con el campo energético 
si quieres seguir vivo. 


wp maquinas 

4 \ qu * 

el producen 
los campos 
de fuerza. Disparándolas desde 
arriba las desactivarás sin 


NIVEL 8 


f ; r V Dasctivalos 
fP. iásersy 

"í - dispara al de 

jar ,„Wc ' la derecha. 

- .• Tardarás un 

ratillo, pero 
insiste hasta abrirte paso a través 
de la roca. Recuerda que es 
fundamental primero destruir 
todos los lasers, lo que te llevará 
su tiempo. Por allí llegarás a la 
salida. 


dificultad alguna, 


j¡* Los láser son 

t : ) f el arma más 
poderosa de 

,os S ue 

puedes 
disponer, así 

que no va a estar de más volar 
hasta aquí para recoger diez 

unidades. 


M ti Vuelve a 

i J ; i ‘ la salida, 

i t sube y ve 

A V ' r : hacia la 

— • ---"‘X! izquierda, 

sumérgete 

y continua por el túnel. Recoge 
el fue!, pues a estas alturas te 


Desde el inicio, 
sumérgete en 
4- el agua hacia 

lU* ¿EL /o «pierdo 

r para conseguir 
un cristal 

nuclear. Mucho cuidado con el 
robot saltarín. 


En otra 

v .. caverna, la 
que hay a la 
o , ' derecha del 

r ■" cristal, 

encontrarás 

una vida extra. Te va a hacer 
mucha falta. 


NIVEL 9 


No te molestes 

T en disparar 
contra esta 

3 puerta, no seas 

_ 1 cabezón, 

hazme caso, 

pues para abrirla necesitas 
recoger la llave... 


i s \ . / .. ...que 

L LT encontrarás 

ISr saliendo del 

#• V agua, yendo 

sL : J primero a la 
izquierda y 

luego a la derecha. Cuando 
vuelvas la puerta estará libre. 


I . > ; ¿.*1 guardaba 

, , i2¡j{£ un as en la 

1 1 i* JP? manga. Aquí 
o. I vuelve de 

nuevo, esta 
vez con su verdadero rostro. La 
técnica sigue siendo la 


\ Cuando llegues 
a esta trampa 
de piedras que 
Ra í . caen del techo, 

*->_■ acércate 

confiado a ella 
y en el último momento retrocede 
a toda velocidad. De esta manera 
las piedras caerán sin tocarte. 


? X X tstos cangreios 
P*P son realmente 

peliagudos, y 
A sin destruirlos 

■ r ' >- ' ■*' difícilmente 
podrás seguir 

viaje, así que para ello quizá 
tengas que usar tus misiles, si es 
que los conservas. 


_ misma 

(esquivar y disparar). Trata de 
permanecer fuera del agua para 
evitar sus tentáculos hasta que lo 
desintegres. Tras ello, disfruta de 
una bonita secuencia final llena de 
animaciones. Hasta la próxima, si 
Dios quiere. 
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de futuro y consigue 


los números 






i 


Porque si te falta algún ejemplar de 
TODOSEGA, aún estás a tiempo de 
completar la colección de tu revista 

favorita. 

Pero no dejes pasar el tiempo... 
¡podrían agotarse para siempre! 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las 
nueve de la mañana hasta las dos y media, y desde las cuatro hasta las seis y 
media de la tarde) y te los enviaremos por correo para que puedas 
disfrutar a tope de tus juegos favoritos. 



consolas 














MASTER SYSTEM 




Tras mucho esperar. La Masa 
también rompió en Master 
System . Como era lógico. Probe 
ha sabido conjugar 
adecuadamente dificultad con 
^¡dicción, y el resultado ha sido 
excelente. Sabemos además que 
ciertas fases son algo más que 
un reto para cualquier ¡ugón. Por 
ello. Todo Sega te propone, desde 
estas páginas, un recorrido por 
sus increíbles plataformas. 


Fase I: CIUDAD Y LOCAL EN CONSTRUCCION. 


En este primer nivel tendremos que 
abrirnos paso a través de unos edificios 
en construcción y nos aparecerán como 
enemigos robots provistos de armas de 
fuego. Para deshacernos de ellos sólo 


necesitamos golpearles por un lado, 
saltar sobre sus cabezas y volver a 
atizarles de núevo. 

A poco de introducirte por los pasadizos 
subterráneos debes subir y colarte ( 1 ), 


Fase 2: < • 

El LABERINTO DE ÍYRANNUS A 




siendo el Dr. Banner, en una pequeña 
galería que hay a la izquierda. Allí 
encontrarás más cápsulas. Cógelas, sal 
fuera y vuelve a entrar tantas veces 
como sean necesarias hasta recargar a 
tope tu nivel de energía. 

Llegar al final de esta fase no resulta 
difícil, así que enseguida nos plantaremos 
ante el jefe guardián de nivel, Rbino (2), 
que tampoco presenta demasiadas 
dificultades puesto que bastará con 
quedarse quieto, esperando que se lance 
sobre nosotros, y zurrarle un buen 
puñetazo cada vez que se acerque. 

Con seis golpes le habrás liquidado. 


En esta fase debes ser prudente y 
caminar con cautela, aparecerán 
mortíferos romanos capaces de hacer que 
tu barra de energía se volatilice. Cuando 
no puedas continuar, golpea las máscaras 
azules (l)que hay en las paredes y se 
abrirán nuevos caminos. Una vez accedas 
a la estancia que aparece en el mapa 
golpea la máscara que hay a la derecha y 
se te abrirá el camino de subida de la 
izquierda (2), en el que apenas hay 
enemigos, y que nos conduce al final del 
laberinto donde está esperando Tyrannus 
(3), el gran enemigo de esta fase. Para 


















Fase 3: LA FORTALEZA DE THE LEADER 



S UPER TRUCO 

í ao de vidas inf agitas 


~ ~ las cápsulas energéticas , y los segundos 

- : — • -- — (3J abren nuevas galerías y pasadizos. 

1 El último y gran enemigo de esta fase es 
2 -•! ...... Absorbing Man (4) y para luchar contra 

^ ua,T -|| ' ^ él se precisa más la habilidad que la 

__ ...... — - — — — . - — - — fuerza. Pero por si acaso esa no es una 

de tus cualidades toma nota del siguiente 
• "Í S ~ — - 1 — : _=— truquillo para derrotarle más 

I rápidamente. Primero salta sobre él y 

; espera agachado ¡unto a la compuerta de 

la izquierda. El se acercará y destruirá 
dicha compuerta con su poderosa bola de 

: ~ ; acero. Vuelve a repetir la operación con 

las otras compuertas hasta llegar al final [ 
En el interior de la fortaleza debes momento en el que te acercas y le 

centrar tu atención en dos circunstancias golpeas una vez. Eso será suficiente para 

especiales: a)Los cañones de plasma pasar al siguiente nivel, 
situados en los techos , que nos veremos 

obligados a esquivar para salvar la r =?~ m — - — — = — — — 

energía (1).b) los robots armados, que 

en este nivel son mucho más letales y n 

peligrosos que en fases anteriores (2). v 

Otros dos elementos claves de esta fase ~ K - 

se encuentran en las cajas metálicas yen __ _ __ _ _ 

los interruptores. Las primeras contienen 


Tal vezlwpóderosajuerza efe Hálle y fos cinco vidas de 
que disponéis no¡0¡jlten suficientes pora llegar al final 
del ¡uego, por ello aquí osjlejanios un pféiiqso código 
que vale súlpesó en oro: 




Fase 5: LA CONFRONTACION FINAL 


Fase 4: EL INTERIOR DE 
LA FORTALEZA DE THE LEADER 


hay que dar muerte a Abomination. 

Lo cual tampoco representará mayor 
problema si hacéis caso del siguiente 
consejo. Subid a la tercera plataforma y 
colocaos en la esquina derecha (5). Cada 
vez que Abomination quiera acceder a 
ella saltando le golpeas cuando esté en el 
aire y así le vencerás sin que ni siquiera 
pueda tocarte. 


Una vez dentro de la fortaleza 
deberemos hacer frente a hombres- 
lagarto (i) y babosas (2). La técnica que 
se requiere para destruirlos es acercarse, 
saltar sobre ellos y golpearles por la 
espalda. Con tres puñetazos les habremos 
despachado. 

Los contenedores de gamma serán en 
esta ocasión algo parecido a riñones (3). 
Sí, sí, habéis leído bien: riñones. Y para 
que suelten las cápsulas deberéis 
propinarles un fuerte y certero golpe. 

Otra cosa importante y que por supuesto 
debéis saber es que no todos los líquidos 
rojos son malignos (4) para nuestra barra 
de energía (como podéis ver en las 
pantallas). Es más, incluso algunos de 
ellos contienen cápsulas ricas ricas. 

Para llegar a la última y definitiva fase 


Esta es una fase muy similar a la tercera, donde de nuevo la inteligencia y la 
coordinación son armas más valiosas que los propios puñetazos. 

Los mayores inconvenientes de esta fase los presentan dos enemigos a los que ya 
conocemos: Abomination (!) y Rhino, sin embargo con el super-puñetazo de Hulk-Out 
te dejarán el camino libre para alcanzar a The Leader y destruir su fortaleza. 





★ ★ ★★ ★ 



★ ★ ★ ★ ★ 


MEGA DRIVE 


CHAOS ENGINE 

Password especial 



El mes pasado os ofecimos los 
passwords de este juego, pero 
ahora os proponemos otro que os 
permitirá pasar al segundo nivel 
totalmente equipados y con 
varias vidas en vuestro haber. 

CHSNGIN 12345 


DRAGON'S REVENGE 

Passwords de nivel 

El Dragón va a tener difícil su venganza a menos 
que introduzcáis estas claves para llegar al final de este 
curioso pinball. 


FASE 1 : LSRCIE8 
FASE 2: CSABMJM 
FASE 3: DSI36KR 


FASE 4: FTTS8DL 
FASE 5: FT438XR 
FASE 6: HV5395S 


FIFA SOCCER 

Manager Game 

Una nueva forma de diversión para este sensacional 
juego. Simplemente trendréis que entrar en la pantalla de 
selección donde aparecen los ¡oypads y colocar ambos dn 
el medio. Esperad unos segundos y estaréis capacitados 
para realizar las labores de entrenador, en un nuevo 
modo de juego llamado Manager GAME. 


VIRTIIA RACING 

Códigos de Action Replay 

Apuntad estas claves y aumentaréis la diversión y 
vuestras posibilidades de victoria: 

- FFFDE80080 Reecorrer los circuitos a la inversa 

- FFD0550063: El tiempo siempre en 99 segundos 

- FFD30E0001 : El jugador 1 siempre acaba en 
primer lugar. 


PETE SAMPRAS TENNIS 

Últimos passwords 

Como lo prometido es 
deuda, aquí van los 
últimos passwords 

para llegar a enfrentaros 
con el mismísimo Pete 
Sampras. Lo demás es 
algo que dejamos en vuestras manos: 



1 1 LUCKY 
12. HOUSE 

13 CUE 

14 DURHAM 


15 JUMPING 

16. HAPPY 

17. MEGA 

18 PLAYPETE 


JAMMIT 

Passwords de nivel 

Este fantástico juego de baloncesto requiere algo 
más que habilidad, por ello si queréis jugar la final con 
Judge, estas son las claves utilizando al espectacular 
Chill: 


1 TZMYNYN 

2 THMSLNS 
3. DNWYGLL 
4 DLMRVNN 


5. MRNLYNG 
ó MKGLSCK 

7 THMSCSY 

8 JRBRGHT 


SPLATTER HOUSE 3 

Nivel secreto 


LJI-C; f .OO 0000200 


Ti k«: 


En el primer nivel, 
intentad avanzar lo más 
rápido posible hasta 
conseguir legar a la 
habitación del ¡efe en 
menos de 3 minutos. Una 
vez allí, transformaos en mutante y acabad con él 
rápidamente. Justo después de concluir el nivel 
presionad Start. Al final del diálogo aparecerá la frase 
"Stage X the strage level". Allí podréis conseguir dos 
vidas y pasaréis al nivel 2. 
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★ ★ ★ ★ ★ 



★ ★ ★ ★ ★ 


MEGA CD 




BATTLECORPS 

Elegir nivel 

Para poder elegir nivel en este compacto de 
Core, tendréis que jugar en el modo Practice, pausar el 
juego, y presionar B, A, B, A, derecha, A, C, A y Start. 
Ahora ya podréis llegar a la fase que queráis. 


FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER 

Video Clips secretos 


CLIFFHANGER 

Varios trucos 

Importado, pero 
sabemos que este CD sí 
ha llegado aquí. Para 
montar en varios 
Snowboards esperad a 
la presentación y con el 
pad 2 presionad C, B, A, 
arriba, abajo, izquierda, 
derecha y Start. Para 
conseguir 99 vidas, también en la pantalla de presentación 
y con el pad 2 'presionad arriba, izquierda, C, B y A. 




Para disfrutar con 
algunas escenas 
reales de fútbol, 

PUGGSY 

Passwords de nivel 

debéis entrar en la 



pantalla de 

Seguimos con el bueno de Pugsy, y aqui tenéis las 

Coaching/Stats 

siguientes claves para conseguir avanzar en el juego. 

(Estrategias) e iluminar 
una de las palabras, 

Tercer enemigo: 

656 724 531 

Formación, Cobertura 

'377 503 570 

750 041 244 

o Estrategia. Después, 

653 775 135 

Pirámides: 

presionad el botón A y 

700 101 244 

337 513 560 

veréis una escena de 

Splitak Town: 

654 626 531 

video relacionada con 
la opción que hayáis 

337 503 570 

750 041 244 


SILPHEED 

1 0 continuaciones 

Para conseguir 10 continuciones en este juego, 
comenzad a jugar hasta que tan solo os quede una 
continuación. Cuando en la pantalla aparezcan las 
palabras "Continué 01 " esperad a que la demo 
comience y presionad derecha, arriba, A, B, C, 
izquierda, izquierda, abajo, C, A y Start en el pad 1 . 
Cuando la pantalla del título aparezca, presionad Start 
otra vez y tendréis la apasionante y sorprendente 
cantidad de 1 0 fantásticos continúes a vuestra entera y 
completa disposición. 


Passwords de nivel 


Hemos decidido 
unirnos a la alianza 
rebelde, para ello os 
ofrecemos los 
passwords de las ó 
primeras fases: 

1 . ENGRET 

2 BOTHAN 

3. HERGLIC 

4. LEENI 

5. THRAWN 

6 LWYLL 



i 


rlFf v 

í * 1 






117 
















GAME GEAR 


CAESARS PALACE 

Passwords de nivel 


MICROMACHINES 

Para jugar dos a la vez 


NBA JAM 

Para jugar con varios personajes 


Al igual que 
en la versión de 
Mega Drive, 
aqui también 
podéis colocar 
en la cancha a 
Bill Clinton, Al 
Gore o algún 
que otro 
programador. 

Para ello, debéis 
introducir las 
siglas que os 
mostramos a 

continuación, y en el momento de seleccionar la tercera y 
última realizad la secuencia que os indicamos. 


BILL CLINTON 

ARK 

1,2 y ARRIBA 

AL GORE 

NET 

1,2 y ABAJO 

WARREN MOON 

UW 

1, START e ARRIBA 

SAL DIVITA 

SAL 

1 e IZQUIERDA 

MARK TURMELL 

MJT 

1,2, ARRIBA y START 


Esto no sería legal en una mesa de 
juego, pero en vuestra Game Gear todo esta 
permitido así que apuntad estos passwords y 

haceos millonarios. 


NNHDDCLD 

MFQDDSNQ 

MPTTDBNC 

MFPCDSNQ 

NNCJDCLB 

NJGCTKSD 

NBPTNMJB 


LCJNDSNQ 

LMFHDBNC 

NCDCPMJB 

MNGBBCU 

UKDPGKG ' 

UBCTGKG 

MNDGKFHL 


★ ★ >: ★ ★ 


★ ★ ★ ★ ★ 


L 


TERMINATOR 

Para jugar con varios 
personajes 

Ya os hemos ofrecido algún truco de este 
juego, pero este, sin duda, os va a facilitar las 
cosas más que ninguno. Tan pronto como 
aparezca el logo de Sega, mantened 
presionados el botón 2 y Start, mientras realizáis 
giros de 360 grados con el pad en la dirección 
de las agujas del reloj, hasta que aparezcan dos 
números en pantalla. Gracias a ellos podréis 
elegir nivel colocando el número de fase en el 
que queráis comenzar. 


Aunque os suene 
a chiste, hemos 
decubierto una 
forma para que 
podáis disfrutar dos 
amigos a la vez 
de este fantástico 
juego. Obviamente, 
en primer lugar, 
necesitáis conectar 
dos Game Gear con 
el cable adaptador y 
. sus correspondientes cartuchos de Micromachines. Después, 
encended las consolas, y cuando las palabras "Absolutely 
Brilliant" aparezcan en las pantallas presionad y sujetad 
Start 1 y 2 y... listo. 
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MASTIR SYSTEM 


COSMIC SPACEHEAD 

Passwords de nivel 

Hace un par de números os ofrecimos los 
passwords para las cuatro primeras fases de 
este juego. Aquí tenéis las claves para las 
cuatro últimas: 

- No Man's Causeway: 

SSHF4EE6WW8ILSW8M7TW 

- Staff room: 

GHF4FE6WWLILRW8MM 1 9 

- Kitchen: 

DGHFCFEWWWLWLRW8IM6H 

- Space Station: 

DGHFFFE6WWULRWFIDOL1 


ECCO THE DOLPHIN 

Passwords de nivel 




Ecco el Delfín llega a la Master, y nosotros ya tenemos los 

passwords de las 9 primeras fases, ¿queréis apuntarlos? 


MEDUSA BAY: GVWSB 
UNDERCAVES: KVFQC 
RIDGE WATER: SRRGD 
OPEN OCEAN: OWGYE 
COLD WATER: SCCEF 


OPEN OCEAN: EYGSS 
DEEP WATER: WGWIH 
CITY OF FOREVER: 

UQIOW 

DARK WATER: MCKWG 


i. 


★ ★ >: ★ ★ A 


BUGGY RUN 

Passwords de nivel 


No hay mejor forma de ganar las 
carreras, que utilizando estos passwords: 

QHVJHEGM 

X2VL22Z3 

AJVJHHGM 

ZTF2221L 


★ ★★ ★ ★ 


MICROMACHINES 

Varios trucos 


Como ya aunciábamos en nuestro número anterior, este mes 
continuamos con la serie de trucos para la pequeña joya de 
Codemasters: 

- Ralentizar a los otros rivales: Da marcha atrás, nada más 
llegar a la esquina 
superior derecha 
en la primera 
mesa del 
desayuno. 

- Mayor 
agarre: Presiona 
arriba y los 
botones 1 y 2 
para conseguir un 
mayor agarre en 
los charcos de 
leche. 
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★ ★ : ★ ★ 



★ ★ ★ ★ 


VUESTROS TRUCOS 


MEGA DRIVE 


Streets of Rage II 

Nada más empezar, retrocede 
todo lo posible sin subir ni bajar. 
Al pulsar el botón de disparo 
serás gratificado con una 
vida. En el Parque de 
Atracciones, cuando entres en la 
casa alienígena y mates a 
Dehelits, baja todo lo posible y 
sitúate bajo el agujero que antes 
ocupaba su cabeza. Cuando 
pulses el botón de disparo 
conseguirás otra fantástica y 
deseada vida. 

Jesús D. Pinel de Castro, 
Puerto de Santa María - 
Cádiz. 

Gynou 

En la pantalla de presentación 
elige "Options" y coloca la 
flecha sobre Control. Presiona A 
durante unos segundo para 
elegir nivel del 1 al 5. Para 
créditos infinitos pulsa Abajo, 
A, C e izquierda cuando 
aparezca el "Game Over". 

José Martínez Fernadez, 
Madrid. 

Jungle Strike 
Introduce el Password: 
XMCD374MHNW. Empezarás 
con 1 8 vidas en las siguientes 
fases si cambias la X por las 
siguientes letras: 

Misión 2=R, Misión 4=X, 
Misión 5-V, Misión 6=W, 


Misión 8=7, Misión 9=N, 
ver el final=L. 

Fidel Barroso Guadaño, 

San Juan de Aznalfarache - 
Sevilla. 


Rocket Knight 

Cuando aparezca la pantalla 
del título, pulsa "arriba e 
izquierda" diez veces. Empieza 
a jugar y cuando quieras pasar 
de fase simplemente presiona los 
botones C, B, B, A, C, B. 

Jorge Luis Treviño Bolaños, 
Rivas - -Vaciamadrid. 
Madrid 


MEGA CD 


Silpheed 

Presiona derecha, izquierda, A, 
dprecha, arriba, C, B, abajo, 
izquierda, B, A y arriba en la 
pantalla de demostración. Ponte 
a jugar y cuando te quedes sin 
escudo aprieta A en el segundo 
pad y recargarás toda la 
energía. Un excelente truco 
para un difícil shoot 'em up. 
José Manuel Fabregas, 
Zaragoza . 


GAME GEAR 


Sonic 2 

Para elegir la fase en la que 

prefieres comenzar, pulsa en la 


pantalla de presentación los 
botones 1 , 2 y Start y la 
diagonal abajo-izquierda. 
Espera un momento y cuando 
veas que Tails empieza a 
parpadear, suéltalos 
rápidamente y aprieta el botón 
Start. Ante tí aparecerá el 
deseado menú. 

Rafael Sánchez Cabanillos. 
Peñarroya - Pueblonuevo. 

Córdoba. 


MASTER SYSTEM 


Barí vs Space Mutants 

En la pantalla del centro 
comercial de Springfield, si 
saltas tres veces sobre la 
segunda barra móvil, ella te 

dirigirá hasta la vida extra 

sin correr el riesgo de caerte y 
perder una de tus valiosas y 
preciadas vidas. 

Juan Manuel Tellez Godino. 
Algeciras - Cádiz 
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BURGOS 


.BARCELONA 




CALLE MONTERA, 32, 2* 
TEU 52249 79 


AV. REYES CATOLICOS, 18. TRASERA. P» STA. MARIA DE LA CABEZA, 

TEL: 24 D5 47 TEL: 527 82 25 

ZARAGOZA ZARAGOZA Sto Cruz de TENERIFE 


CARRER DEPAU CLARIS, 1D5 C. SANT CRIST 51-57 (SANTS) 
TEL 412 63 10 TEL: 296 69 23 

S. SEBASTIAN Dos Hermanas SEVILLA 


Fuengirola MALAGA 


SALAMANCA 


Móstoles MADRID 


Torrejón MADRID T res Contos MADRI D 


j§sí¡yí'5i 


ANTONIO SANGENIS, 6 
(SECTOR DELICIAS) 
TEL: 53 61 56 


PLAZA DE LA PRINCESA CENT. COMERCIAL INDEPENDENCIA 
TEL: 22 09 39 LOCAL 100 B-2. PLANTA ALTA. 

TEL: 21 82 71 






B ART VS THE WORL D BATTLETOADS 


ASTERIX 


ADDAMS FAMILY 


MEGADRIVE - 2990 


MEGADRIVE - 3990 
M. SYSTEM -1990 


M. SYSTEM - 2490 

GAME GEAR - 2990 

DOUBLE DRAGON DOUBIE DRAGON : 


M. SYSTEM -4490 


M. SYSTEM - 2490 


ECCO THE DOLPHIN ET ERNAL CHAMPION S 


SONIC PACK 

MEGADRIVE 

+2 CONTROL PAD+SONIC 


í^iPHiÑ. 


MEGADRIVE - 4990 


M. SYSTEM - 1990 


M. SYSTEM -1990 
GAME GEAR - 3990 
JACK NICKLAUS 


GAME GEAR - 2495 

L FOREMAN BOXING GLOBAL GLADIATORS 


GAME GEAR - 2990 
F 1 17 NIGHT STORM 


GENERAL CHAOS G. 


Unr 


MEGADRIVE ■ 3990 


MEGADRIVE - 2990 
M. SYSTEM -2490 
GAME GEAR -1990 


MEGADRIVE -4990 MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 3990 MEGADRIVE - 2990 


PIT FIG&TER 


)C * PGA 
TOUR 
Golf 


MEGADRIVE -4490 


MEGADRIVE • 3990 
M. SYSTEM - 1990 
GAME GEAR - 2990 
■ R OCKET K NIGHT AD V. 


MEGADRIVE -2990 
M. SYSTEM -2490 


MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 4990 


M. SYSTEM -2490 


M. SYSTEM • 2490 


M. SYSTEM -2490 
GAME GEAR -1990 
RANGERX 


MS-6SWC-2990 M. SYSTEM -1990 

GAME GEAR - 3990 

SIPER OFF ROAD T ALMITS ADVENTUR E 


M. SYSTEM -2490 


STRIDÉR II S UMMER CHALLENG ER SUPER KICK OfF 


PUGSY 7990 

PRINCE OF PERS1A 8990 

SEWER SHARK 9990 

SltPHEED 9990 

SONIC CD 8990 

SPIDERMAN VS K1NGP1N 9990 
TERMINATOR CD 10900 

THUNDERHAWK 9990 

TIME GAL 8990 

WONDERDOG 8990 

WWFRAGEINCAGE 9990 

YUMEN1 MANSION 11900 


BATMANRETURNS 9900 

CHUCK 2: SON OF CHUCK 9990 
DRACULA 9900 

DRAGONS IA1R 9900 

DUNE 9900 

FINAL FIGHT 8990 

FLASH BACK 9990 

HARRIER ASSAULT 9990 

HOOK 9990 

JURASSIC PARK 9990 

LETHAL ENFORCERS 10900 

MARKO'S FOOTBALL 9990 

MEGA RACE 9990 

MONIGHT RIDERS 9990 

MORTAL KOMBAT 9990 

NHL HOCKEY 94 8990 

NIGHT TRAP (2 CD) 12900 

POWER MONGER 8990 


#10®^ 


MEGADRIVE - 2990 


MEGADRIVE -2990 


M. SYSTEM -1990 


GAME GEAR - 1 990 

WWF STEEL CAGE WWF WRESTLE MAN IA 


WOtfCHILD 


X-MEN 


VIRTUAL PINBALL 


MEGADRIVE -3990 


M. SYSTEM -1990 
GAME GEAR - 1990 


JURASSIC PARK RAMPAOtASTERS OF COMBAT MORTAL KOMBAT I I 


ANDRETTI RACIN G ART OF F1GHTING 


MEGADRIVE -9990 
M. SYSTEM -6990 
GAME GEAR - 5990 


MEGADRIVE -9900 
M. SYSTEM -6990 
GAME GEAR -6990 
NBA JAM 


M. SYSTEM -5990 


GAME GEAR - 6990 


• WORU) CUP USA 9 


TRIPLE JROy Blf 


HHL HOCKEY 95 


aiPRAS l 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE -11990 


MEGADRIVE- 11990 


MEGADRIVE -9990 


fSIOVSDADeS 


NDVEDADE! 


NOVEDADES 


OFERTAS 1 

AFTERBURNER 3 

3990 

BLACK HOLEASS. 

3990 

ROBO ALESTE 

3990 

WOIFCHILD 

3990 


i 






SOCCER 


...... *o 


sen 

& 


i 


| 

fea* 

í 



Y 

Gastos de envío: 

POR CORREO 250 Ptas 
POR AGENCIA 750 Ptas 


IHAZ TU PEDIDO POR TílMfONO! 

SU QUE 


LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H/SABADOS DE 10,30 A 14 h 























¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, vender o comprar algu- 
na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros? 
Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes, porque en «Segunda 
Mano» te ofrecemos la posibilidad de contactar con miles de amigos de 
Sega que, como tú, tienen mucho que contar. Te esperamos. 


o Venta 

0 VENDO consola Master 
° System II con 2 mandos 
° y los juegos: «Alex Kid», 
° «Sonic», «Sonic 2» y 
° «Mortal Kombat» por 

1 12.500 pesetas. También 
l lo vendo por separado. 
° Preguntar por Alberto. 
; TF: 956-852297. 

° VENDO «Sonic» y «Bat- 
o man Returns», para Me- 

0 ga Drive a 1.900 y 2.900 
¡ pesetas, respectivamen- 

1 te. También vendo los 
° juegos de Nintendo: 
° «Black Manta» (1.000 

0 pesetas) y «Turtles 2» 

1 (3.000 pesetas). Sólo 

0 Barcelona. Preguntar por 

1 Josué. TF: 93-3102613. 

° VENDO juegos de Mega- 

• drive: «GunstarHeroes», 

0 «Rocket Knlght Adventu- 
ó res» y «Streets of Rage 

1 2» a 3.500 pesetas cada 

• uno. «Street Fighter II» 

• por 7.000 pesetas. Sólo 
° Madrid. Preguntar por 
I Enrique. TF:91 -31 46490. 

i Intercambio 

l CAMBIO » Streets of Ra- 

• ge» de Master System 
“ por «Aladdin», «Jungle 
o Book», «Road Runner» o 


«Mortal Kombat». Para 
ello llamar al TF:91- 
6942697. Preguntar por 
José Carlos. 

CAMBIO Super Nintendo 
con los juegos: «F-Zero», 
«Street Fighter II», «Su- 
per Ghoulns’n Ghost», 
«Dragón Ball Z» japonés 
con su convertidor y dos 
mandos, por un Mega 
CD con algunos juegos. 
Preguntar por Francisco 
José. TF:959-1 50689. 

CAMBIO el juego «Crüe 
Ball» con caja e instruc- 
ciones y versión pal de 
Mega Drive por: «Won- 
der Boy ¡n Monster 
World», «Tokl», «Chakan 
América», «Zool» o «Uni- 
versal Soldler». Pregun- 
tar por Benjamín. 
TF:952-347791 . 

Varios 

VENDO O CAMBIO es*' 
tos juegos: «Splatterhou- 
se 2», «Greendog», 


«Strider», «World of lllu- 
sion» , «Robocod 2» y 
«Sunset Riders» y com- 
pro «Golden Axe 3» y 
«Desert Strlke». Pregun- 
tar por Angel. TF: 925- 
Z20033. 

VENDO los juegos: «Po- 
pulous» y «Klax» de 
Master System 2 por sólo 
4.000 pesetas de nada o 
lo cambio por el juego 
«Shadow of the Beast». 
Sales ganando. Pregun- 
tar por Javier. TF: 952- 
254529. 

VENDO gran variedad de 
juegos de Mega Drive. 
Ultimas novedades: 
«Dragón Ball Z», «Street 
Fighter 2», «Lost Vi- 
kings»... Precio a conve- 
nir. Preguntar por Mar- 
cos. TF: 91-3147046. 

Clubs 

TENGO 10 AÑOS y me 
gustaría contactar con 
chicos/as que tengan 


una Game Boy, Master 
System, Game Gear y Pe 
con diskettes de 5 1/4”. 
No importa las edades. 
TF: 958-152408. Pregun- 
tar por Cristóbal. 

SOMOS un club de so- 
cios/as por toda España 
de 1 8 años. Existente ha- 
ce 1 año. Infórmate en: 
Oscar Irmler, Urbaniza- 
ción los Algarrobos, 1. 
08810 -Sant Peré de Ri- 
bes- (Barcelona). 

QUISIERA formar un 
club de Sega y Nintendo 
con venta de trucos, car- 
net, etc. Llamar al TF: 
954-276051. 

CLUB sólo para las con- 
solas Sega. Tenemos 
carnet. Envíame una fo- 
to. Interesados llamar al 
TF: 959-233239. Pregun- 
tar por Francisco José. 
Son 50 pesetas al mes. 

¡SORPRESA! si quieres 
tener un club de los bue- 


nos. ¡Anímate! tenemos 
muchas cosas. Si te inte- 
resa escribe a “Club Dys” 
(Mega Drive). Escribe a: 
Daniel y Sara Rendo Fer- 
nández, c/Feijoo, 85-2 I. 
38204 -Gijón- (Asturias). 

Compra 

COMPRO juegos de fút- 
bol para la Master Sys- 
tem. Precio a convenir. 
En buen estado. Escribir 
a la dirección: Diego Ca- 
ballero Higueras, c/Mu- 
ñóz de Sepúlveda, 8-2 s 
b. 14400 -Pozoblanco- 
(Córdoba) 

COMPRARÍA el juego de 
Mega Drive: «World Cup 
USA’94» por 3.000 pese- 
tas. Los gastos de envío 
van a mi cuenta. Llamad 
al TF:953-390750. Gra- 
cias. Preguntar por Mi- 
guel Angel. 

COMPRO Mega CD por 
20.000 pesetas; compro 
«Virtua Racing» o cam- 
bio por «Street Fighter 
2». Vendo «Street Figh- 
ter 2» o cambio por «Jun- 
gle Strike», «FIFA Soc- 
cer», .y «Flashback». 
Llamar.-- al TF: 977- 
470653. Preguntar por 
Agustín. 
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• Si tienes algo que comprar, vender o intercambiar, rellena este cupón y envíalo a: Hobby Press S.A. TodoSega. C/ De los Ciruelos N 9 4 . 28700 
San Sebastián de los Reyes (Madrid), indicando en el sobre: «Segunda Mano».* Si no quieres recortar la revista, puedes enviar una fotocopia.de 
este cupón.* Esta es una sección gratuita para facilitar el intercambio entre lectores, por lo que no se admitirán anuncios de carácter comercial. 
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Suscríbete a 


Para suscribirte sólo has de mandar el cupón que aparece en la solapa de la revista con todos tus datos o 
llamarnos a los teléfonos ( 91 ) 654 64 19 ó ( 91 ) 654 72 16 (desde las 9.00 de la mañana hasta las 2.30 de la 
tarde y desde las 4.00 de la tarde hasta las 6.30). Pero ¡ojo!, esta oferta es sólo válida para las primeras 500 

suscripciones que recibamos y exclusivamente dentro de España. 
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Ahora, al suscribirte 
durante un año 
o renovar tu 
suscripción a 
TodoSega 
(12 números x 
350 pesetas = 
4.200 pesetas) 
recibirás 
cómodamente la 
revista todos 
los meses en tu 
casa junto con 
esta mega carpeta 
clasificadora de 
nuestro pucrcoespín 
favorito. 
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